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ЖУРНАЛ 0 ЛУЧШИХ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ И ВИДЕОИГРАХ 


СТРАНА 


ИГР 


Основан в 1996 году 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


Всем привет! 


сли вы переведете взгляд на соседнюю колонку, то увидите, что в 
нашей команде произошли некоторые перестановки. Миша Разум- 
кин возглавлял журнал без малого два года — и, по мнению MHO- 
гих из нас, лучшего главреда у «Страны» еще не было. Однако у 

каждого — свой путь, и, сдав предыдущий номер, Миша решил, что про- 

должит сотрудничество с (game)land в ином качестве. В каком именно — 
пока секрет. Он просил передать всем вам огромный привет и еще боль- 
шего размера «спасибо» — за то, что вы были с нами все это время!.. 

...А наша команда подхватила начатую Мишей эстафету — и продолжает 

совершенствовать «СИ». В этом номере вас ждет новая рубрика «Рет- 

ро», в которой мы рассказываем о лучших играх прошлого — далекого и 

не очень, напоминаем о том, чем жила индустрия много лет назад, и по- 

могаем разобраться в эмуляторах древних и современных приставок. 

В следующем номере мы планируем запустить две новые рубрики. 

Первая посвящена MMORPG. Вторая рассказывает о том, как игры 

проникают в другие культурные пласты — кино и литературу, и о са- 

мой культуре геймерства. Если вам что-нибудь говорит имя «Уве 

Болл» — не пропустите ближайший выпуск! 

Возвращаясь к этому номеру — рекомендую обратить внимание на вто- 

рую (всего их планируется четыре) часть тактики по Heroes of Might & 

Magic V. Одно время мы раздумывали над тем, чтобы сделать спецвы- 

пуск, посвященный «Героям», но решили рассказать об игре все, что хо- 

тели, в серии летних номеров «СИ». Кроме того, в этом номере вас 

ждет обзор «Корсаров 3» — если помните, зимой вышла сырая версия 
игры, которой мы не сочли возможным ставить оценку. Сейчас, после 
появления финального патча, мы выносим ей окончательный вердикт. 

В разделе «Обратная связь» есть два важных объявления о вакансиях - 

на должности авторов рецензий и главного редактора сайта gameland.ru. 

А участникам встречи с командой «СИ», которая прошла 13 июня в нашей 

редакции, наверняка будет приятно взглянуть на заметку об этом мероп- 

риятии в разделе «Новости». Если вы хотите придти на одну из таких 
встреч - следите за анонсами! Ну, а если не получается попасть к нам - 
пишите письма. Как всегда, нам очень важно знать ваше мнение. 


Константин Говорун 


Журнал зарегистрирован в Министерстве по делам печати, телерадиовеща- 
нию и средствам массовых коммуникаций ПИ № 77-11804 от 14.02.2002 


Выходит 2 раза в месяц http://www.gameland.ru 
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КОРОТКО 


САТОРУ ИВАТА С0- 
ci ОБЩИЛ, ЧТО ИГРО- 
ВУЮ СИСТЕМУ 
NINTENDO DS можно 
Г будет подключить к Wii 
через Wi-Fi соединение. 
Перед геймерами отк- 
рываются самые широ- 
кие возможности: нап- 
ример, использовать 
DS как контроллер с 
тактильным экраном 
Е или запускать игры для 
та хендхелда на экране те- 
левизора. 


КОМПАНИЯ NOKIA 
объявила о запуске на 
сайте http://n-qage.com 
сервиса по продаже 
игр для консоли N- 
Gage. Заплатив не 
слишком большую 
мзду, игроки вольны 
скачать приглянувшие- 
ся им игры прямиком 
на свои компьютеры, а 
затем перенести их на 
карту памяти и запус- 
тить как на самой N- 
Gage, так и на мобиль- 
ных телефонах серий 


WI! СТАНЕТ ПРИБЫЛЬНОЙ СРАЗУ 


> Nintendo продолжает поражать публику громкими заявлениями и обещает предс- 
тавить новые подробности о Wii в ближайшие месяцы. 


К омпания Nintendo собирается обнародовать дату запуска и точную цену игровой систе- 
мы Wii до сентября нынешнего года. Одной громкой новостью с сентябрьской выставки 
Tokyo Game Show стало меньше: вожделенные подробности будут объявлены публике, 


скорей всего, уже в августе Ha Game Convention в немецком городе Лейпциге. S60 и №. 

Тем временем Сатору Ивата яркими красками нарисовал финансовое будущее компании 

в связи с Wii. По его словам, Nintendo сумеет избежать денежных потерь в период старта ГЛАВА ИЗДАТЕЛЬ- 
консоли, в отличие от Microsoft и Sony. «Не могу гарантировать, что мы ни одной йены не СТВА UBISOFT ИВ 
упустим, но о значительных убытках и речи нет. Мы работаем, чтобы обеспечить окупае- ЖИЛЬМО пришел в 


мость Wii уже в первый год ее существования», — заявил глава «Большой №». План, что 
тут говорить, весьма амбициозный: традиционно считается, что новые игровые системы 
экономически невыгодны для своих создателей в первые месяцы выхода на рынок. 
Nintendo явно не терпится опровергнуть эту аксиому. м 


«НИЧЕГО МЫ HE КРАЛИ!» 


S Представители Sony отрицают, что гироскопы были добавлены 
в геймпад PlayStation 3 в последний момент. 


восторг от нового конт- 
ponnepa PlayStation 3. 
Встроенные в геймпад 
гироскопы настолько 
пришлись ему по душе, 
что он тут же пообещал 
широкомасштабную 
поддержку этой функ- 
ции во множестве игр 
от Ubisoft. Правда, ка- 
кие именно это будут 
проекты, впечатлитель- 
ный француз говорить 
лава европейского отделения Sony Дэвид Ривз рвет на груди дорогую рубашку, не пожелал. 
мнет модный галстук и клянется своим счетом в швейцарском банке, что имеющие- 
ся в геймпаде PlayStation 3 гироскопы не были в спешке засунуты туда за пять минут 
до начала выставки ЕЗ. Напомним, что присутствие в контроллере устройств, реагиру- 
ющих на наклон, вызвало у публики волну недовольства: многие открыто обвинили 
Sony в воровстве идей у Nintendo. Ho, по заверениям господина Ривза, мысль о гирос- 
копах посетила умы инженеров компании еще два с половиной года назад. 
Пикантность делу придает любопытное обстоятельство: 
ведущие разработчики игр для Р$3З и поня- 
тия не имели об этом якобы давнем 
нововведении. На ЕЗ единственной 
игрой с поддержкой гироскопов 
была WarHawk от студии Incog. 
Как сообщили ее представители, 
им было официально объявлено 
о поддержке датчиков наклона р 
незадолго до начала выставки, а \ 
реализовать соответствующую We 
функцию удалось лишь за несколько 
дней до демонстрации игры. м 


ЦИФРОВАЯ КАМЕ- 
РА ДЛЯ ХВОХ 360 
поступит в продажу 
осенью нынешнего го- 
да. Пока что в 
Microsoft собираются 
выпустить устройство 
на территории Север- 
ной Америки в конце 
сентября, а европейс- 
кий и японский запуск 
намечены на первые 
числа октября. Впро- 
чем, эти даты не окон- 
чательны — у корпора- 
ции еще есть время за- 
ново определиться со 
сроками. 
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Президент Nintendo Сатору Ивата, как и 
многие сотрудники компании до него, 
встал на защиту названия своей новой 
игровой системы. Ивата-сан сообщил, 
что никогда не считал название Wii Hen- 
равильным. По его мнению, те игроки, ко- 
торым это имя сейчас не нравится, рано 
или поздно привыкнут к нему и переста- 
нут беспокоиться. 

Чтобы подтвердить свою правоту, глава 
«Большой N» привел в качестве примера 
Сате Воу. Когда-то это название тоже 
критиковалось публикой: якобы слово 
Воу («мальчик» в переводе с английско- 
го) прозрачно намекает, что игры — не 
для представительниц прекрасного пола. 
В итоге Game Boy и его последователи 
одинаково любимы как мальчиками, так 
и девочками, и никто о провокационном 
названии даже не задумывается. м 


Сэр Говард Стрингер, исполнительный 
директор компании Sony, в одном из не- 
давних интервью поделился с публикой 
информацией о стратегии компании в 
отношении консоли PlayStation 3. Также 
он объяснил, почему система стоит до- 
роже приставок-конкурентов. По его 
словам, Sony желает сделать PS3 не 
только приятной во всех отношениях иг- 
рушкой, но и мультимедийным центром 
любого дома. Отсюда и высокая цена, и 
обилие дополнительных функций, и все- 
все-все на свете. Также господин Стрин- 
гер отметил, что PlayStation 3 входит в 
число наиболее важных для компании 
проектов. Сейчас Зопу внедряет новую 
стратегию, переходит на цифровые тех- 
нологии, и новая консоль является 
частью этого плана развития. 

Под конец директор Зопу не удержался и, 
фигурально выражаясь, пнул главу 
Microsoft Билла Гейтса, заявив буквально 
следующее: «Сначала он говорит о пере- 
носе даты выхода Windows Vista Tak, буд- 
то это — обычное дело, а затем клеймит 
нас позором за то, что мы не выпустили 
PS3 весной». 


НОВЫЕ ФУНКЦИИ WII 


= Компания Nintendo зарегистрировала патент Ha технологии, KO- 
торые могут быть использованы в консолях Wii и Nintendo DS. 


омпания Nintendo зарегистрировала новый патент, дающий ей пра- 
К во использовать технологию обмена сообщениями через Сеть в иг- 
ровых системах. Разумеется, первым делом вспоминается консоль Wii, 
что должна поступить на прилавки в конце нынешнего года. Не для 
нее ли готовятся сетевые «фишки»? 
Вдобавок к пересылке сообщений запатентована поддержка пользова- 
тельских профилей. В них игроки смогут записывать свои персональ- 
ные данные, рекорды и списки любимых игр. Также профиль поддер- г = - РИ 
живает так называемые аватары — картинки пользователей. Их пред- | ыы АБЫ у кН 4911 
лагается составить с помощью специального генератора, позволяюще- —— — = 
го выбирать различные типы глаз, ушей, причесок и тому подобного, 
или же залить на сервер уже готовое изображение. 
В описании патента указывается, что для ввода сообщений потребует- 
ся экранная клавиатура или микрофон. Отдельно упомянута возмож- 
ность применения технологии и в портативной игровой системе. Веро- 
ятно, под последней следует понимать двухэкранное чудо Nintendo DS. 
Разумеется, само получение Nintendo патента не означает, что все пе- 
речисленные в нем функции будут воплощены в Wii. Тем не менее, 
очевидно: в компании задумываются о подобных перспективах. м 


У PLAYSTATION 3 ПРОБЛЕМ HET 


5 Разработчики опровергают слухи о технических недостатках 
новой консоли Sony. 


inn i 

B начале июня на популярном сайте The Inquirer появились скептические OT- ty mare бы 

зывы о возможностях PlayStation 3. Сообщалось, что графический чип : . ыы ы тылы Cowan 
консоли по некоторым параметрам уступает чипу Xbox 360, а процессор Cell | aparan 
недостаточно быстро работает с памятью. Эти данные были очень скоро опро- ре , в PAE TY ГОТОВЫ 
вергнуты рядом ведущих разработчиков, знакомых с системой Sony. ОРДА @ НЕБО 
Не скупясь на технические подробности, они указали, что авторы публикаций 
The Inquirer весьма странно описали недостатки приставки: OCOREHMOCTW ИГРЫ 
часть данных вырвана из контекста, а 
еще часть вообще не имеет никакого от- 
ношения к разработке игр. А заодно — 
раз представился такой удобный случай — Г № = =; Le Woe 
поделились своими впечатлениями OT в НИТ В И ВЫ ТАЛИ TE 
Playstation 3. Мы процитируем заявление ‘ Sy = 
одного из разработчиков, пожелавшего | a POPE ОСТА: КАД Pa 
сохранить инкогнито: «К каждой системе р —_— | | Ae he ПМ TA 
необходимо сначала привыкнуть. Я рабо- 


Tan над ранними играми для PS2 — вот к. За 
1 - = = 


Е. Yh ВЕНЫ САМОЕ. ТОМИ Гы. 
OEP BCE EP Г 


это был настоящий кошмар! А создавать 

игры для PS3 куда легче и быстрее. Ha 

этот раз Зопу дала нам (разработчикам) 

куда более удобный набор инструментов, . = — cee 7 Га «na 
ae y an еще есть г т . WWW. а К el la ‚сот 
ти с техподдержкой, компания явно мно- = 

гому научилась со времен PS2. m 
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НОВЫЕ СТАРЫЕ ИГРЫ 


> Библиотека Xbox-urp, которые можно запустить на 
Xbox 360, в скором времени пополнится новыми проектами. 


Xx box 360 поддерживает далеко не все игры для Xbox, HO корпо- 


рация Microsoft вовсю стремится это исправить: готовит оче- 
редной апдейт для новой консоли, чтобы обогатить список еще па- 


рой десятков наименований. По словам сотрудников, которые ра- 
ботают над налаживанием обратной совместимости, выпуск обнов- 
лений задерживается, прежде всего, из-за технических труднос- 


тей, а вовсе не из-за нежелания Microsoft возиться с поддержкой 


старых игр. Заявление пришлось весьма кстати: Питер Мур недав- 
но легкомысленно высказался, что «обратная совместимость уже 1 р 


никого не волнует». м 


УМЕР СОЗДАТЕЛЬ SPACEWAR 


> Ушел из жизни человек, принимавший участие в 
создании одной из самых первых компьютерных игр. 


з Кэмбриджа, штат Массачусетс, 
пришло известие о том, что на 64 го- 
ду жизни в результате сердечного прис- 


тупа умер Алан Коток — один из создате- 
лей игры Spacewar. Считается, что имен- 
но ей обязана своим появлением наша 


родная индустрия. Spacewar была разра- 
ботана в 1962 году группой студентов 
МП (Massachusetts Institute of 
Technology) для компьютера Digital 
Equipment PDP-1. Сейчас бы ee назвали 
крайне простой, но тогда геймеры с ув- 
лечением помогали крохотному косми- 
ческому кораблику уворачиваться от ла- 
вины ракет. Несмотря на историческую 
ценность, работа над Spacewar не при- 
несла Алану ничего, кроме славы, — де- 
Her за свой труд он не получил. м 


«СНЕЖКА» НЕ БУДЕТ 


Издательство Take-Two отказалось от идеи выпустить 
> игру про наркобаронов. 


здательство Take-Two решило прекратить работу над игрой с лаконичным названием 
И Snow, которая должна была поступить в продажу для РС и Xbox в нынешнем году. 
Эта стратегия в реальном времени предлагала геймерам вжиться в роль наркоторговца и 
пробиться на вершину кокаинового Олимпа. 
О причинах отмены разработки представители Take-Two не распространяются, но многие 
полагают, что в издательстве просто решили не будить лихо, пока оно не разбушевалось 
на полную катушку. После скандалов с СТА: San Andreas, Manhunt и The Elder Scrolls IV: 
Oblivion к Take-Two приковано внимание борцов с видеоиграми во главе с Джеком Томп- 
соном. А выпуск игры, герой которой бессовестно наживается на запрещенных всеми за- 
конами наркотиках, — чем не гарантированный повод для очередной волны критики, угроз 
и метания помидоров? м 
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ШУТЕР HALO 2 дос- 
тиг очередной рекорд- 
ной отметки: предста- 
вители студии Bungie 
сообщают, что с мо- 
мента запуска игры в 
ноябре 2004 года гей- 
меры сыграли в нее бо- 
лее 500 миллионов он- 
лайновых матчей. Учи- 
тывая столь дикую по- 
пулярность многополь- 
зовательского режима 
Halo 2, успех грядущего 
релиза для Xbox 360 
третьей части приклю- 
чений Мастера Чифа — 
дело решенное. 


ИЗДАТЕЛЬСТВО 
ELECTRONIC ARTS, 
чей глава Ларри Пробст 
на минувшей ЕЗ публич- 
но поклялся в верности 
Кену Кутараги и консо- 
ли PlayStation 3, опреде- 
лилось со своей первой 
спортивной игрой для 
этой консоли. Одновре- 
менно с запуском PS3 
на прилавках появится 
баскетбольный симуля- 
тор NBA Live 07. Также 
представители EA с00б- 
щают, что им бы хоте- 
лось в ноябре выпус- 
тить вдобавок к МВА, 
как минимум, еще один 
спортивный проект для 
консоли Sony. 


АНОНСИРОВАННЫЙ 
РАНЕЕ ФИЛЬМ ПО 
МОТИВАМ ИГРЫ 
SPY HUNTER дебюти- 
рует Ha широких экра- 
нах в июле следующего 
года. Главную роль в 
картине сыграет быв- 
ший рестлер и нынеш- 
ний профессиональный 
актер Дуэйн Джонсон 
по прозвищу «Скала», 
которому не впервой 
изображать игровых 
персонажей, ведь он 
уже успел сняться в 
ленте Doom. 
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КОРОТКО 


РАЗРАБОТЧИКИ 
DARWINIA ИНТЕРЕСУ- 
ЮТСЯ KOHCONAMU 


Студия Introversion, занимающаяся разра- 
боткой компьютерных игр Uplink и 
Darwinia, сейчас ведет переговоры с 
Microsoft и Sony о возможности выпуска 
своих шедевров для консолей. Подроб- 
ности пока неизвестны, но представители 
Introversion отмечают, что Darwinia иде- 
ально подошла бы для сервиса Xbox Live 
Arcade по своему объему. Компьютерная 
версия игры занимает жалкие, по нынеш- 
ним меркам, 30 мегабайт, а значит, вла- 
дельцы Xbox 360 без труда скачают ее на 
свои системы. м 


МАЛЕНЬКИЙ 
КУСОЧЕК ZELDA 


Один из персонажей вселенной Zelda — 
Tingle — обзаведется в нынешнем году 
собственной ролевой игрой, в которой ис- 
полнит главную роль. Японское отделе- 
ние Nintendo анонсировало для Nintendo 
DS RPG под названием Mogitate Tingle 
Bara то Rupee Land, что в переводе на 
английский звучит не менее дико: Fresh 
Tingle’s Rose Coloured Rupee Land. В этой 
игре сравнительно молодой (35-летний, 
чего скрывать) Tingle будет ублажать все- 
ми доступными методами жителей окру- 
ги, общаться с феями и купаться в маги- 
ческих источниках. Точная дата выхода 
игры не сообщается, но «Большая № 
твердо намерена выпустить ее в Японии 
до конца нынешнего года. м 


| 


‘ee 
- OH СРАЖАЛСЯ НА ВО 


р а КОМПЬЮТЕРЫ СЕРИИ 
USN COMPUTERS № Computers 
US USN EXTREME 


ОН купил компьютеР СЕРИИ USN ЕХТВЕМЕ, НА БАЗЕ ПРОЦЕССОРА 
AMD Athlon™ 64 


OH ПРИНЯЛ УЧАСТИЕ В КАСТИНГЕ 
OH СТАЛ ЛИЦОМ РЕКЛАМНОЙ КАМПАНИИ 


Подробности Ha WEB: FACE.USN.RU; (495)775-8202 
Инф Е 
: Омане, И, На базе процесора AMD Athlon™ 64 


Логотип AMD,norotun стрелка AMD, AMD Athlon и любые комбинации этих знаков являются зарегистрированными торговыми знаками компании Advanced Micro Devices, Inc 
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ТОМПСОН ПРОТИВ СТА, 


ДУБЛЬ ТАКОЙ-ТО 
> 


ак свинья везде грязь найдет, так Джек Томпсон 
К всюду отыщет повод обругать сериал СТА. Очередной 
возможностью для бравого адвоката полить ядом детище | 
Rockstar и Take-Two стала трагедия в неспокойном америка- 


Адвокат Джек Томпсон вновь обвиняет СТА в 

подстрекательстве людей к убийству. ;. | 
МВ 

| | 
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КОРОТКО 


РУКОВОДЯЩИЙ 
РАЗРАБОТКОЙ 
FINAL FANTASY 


о, XIII Motomy Торияма 


| полон идей и стремле- 


| | ний, а последнее его 


заявление и вовсе спо- 
собно повергнуть фа- 
натов «Последней фан- 


: й тазии» в священный 


нском штате Луизиана. Там двое больных на голову молодых 
людей зверски убили пожилого водителя, когда тот отказался 
одолжить им свою машину. ; ff 
Случай, что и говорить, ужасный, HO Джеку не до того — он уже yrna- ; = 
дел связь между действиями подростков и игрой Grand Theft Auto. ги 
Полиция обыскала дома преступников и нашла у одного из них иг- 

ры с рейтингом Mature — по крайней мере, так говорит сам Томп- 

сон. А вот полицейские не склонны связывать убийство с видео- 4 | 
играми: по словам расследующего дело детектива, тема влияния 

игр на умы подростков подходит для обсуждения на кухне, но никак не в суде. 
Встал на защиту игр и глава организации ESA Даг Ловенштейн, справедливо заме- 
тивший, что проводить параллели между играми и преступлениями — занятие цинич- 
ное и надуманное. На убийство людей толкает целый ряд причин. Нельзя сегодня 
пострелять в виртуальных человечков, а завтра вдруг взять и перебить пол-округи. м 


| трепет. Дело в том, что 

} Торияма-сан намерен 
сделать боевые сцены 
Final Fantasy ХИ таки- 
ми же, какими видели 
их зрители в компью- 
терном мультфильме 
Final Fantasy VII: Advent 
Children. Продемон- 
стрировать TO, что по- 
лучится в итоге, Мото- 
му собирается через 
год на следующей выс- 
тавке ЕЗ. 


СЧАСТЛИВЫЕ ЯН- 
КИ МОГУТ ПЛЯ- 
САТЬ НА СТОЛАХ и 
метать в воздух бейс- 
болки: корпорация 
Microsoft сообщает, что 
эксклюзивный проект 
Тэцуи Мидзугути для 
Xbox 360, Ninety-Nine 
Nights, будет выпущен 
на территории Север- 
ной Америки в августе 
нынешнего года. А пока 
потомки ковбоев водят 
хороводы, нам остается 
только завидовать: 0 
дате европейского ре- 


«ЛИГА СПРАВЕДЛИВОСТИ» 
РАСШИРЯЕТСЯ 


=> Eidos анонсировала версии Justice League Heroes ва. Как обычно, в 06- 
для Nintendo DS и Game Boy Advance. Wem. 

THQ OTCTOANA 
здательство Eidos уже делилось nna- ПРАВА НА ИЗДА- 
нами по выпуску Justice League Heroes НИЕ ИГР ПО ЛИ- 

для Xbox, PlayStation 2 и PlayStation ЦЕНЗИИ TETRIS 
Portable, Ho, как оказалось, вовсе не поза- ДЛЯ КОНСОЛИ 
было о портативных консолях Nintendo. XBOX 360, о чем с 
Для 0$ и СВА заготовлены эксклюзивные гордостью и поведала 
варианты «Лиги Справедливости». публике. Издательству 
На 0$ выйдет приквел ранее анонсиро- удалось выиграть су- 
ванных версий игры. С помощью стилуса дебное разбиратель- 
игрокам предстоит провести через все ство у The Tetris 
опасности таких именитых супергероев, Сотрапу, владеющей 
как Batman, Superman, The Flash и Wonder правами Ha знамени- 
Woman. В жаркую минуту на помощь мож- 

но будет призвать еще парочку персона- 


тый пазл; до этого 
компания в односто- 
жей: Aquaman и Green Arrow. 
Версия «Лиги» для GBA, Justice League 


роннем порядке разор- 
вала договоренность с 
Heroes: The Flash, как следует из Ha3Ba- 

ния, отдаст под наше чуткое руководство 

«самого быстрого мужчину из ныне живу- 
щих» — The Flash. Используя его уникаль- 
ные способности, игроки смогут атаковать 
врагов, выполнять различные комбо-уда- 
ры и замедлять время. Не останутся в сто- 


роне и другие знаменитости из «Лиги 
Справедливости»: Eidos уже пообещала 
нам Superman’a, Batman’a, Wonder Woman 
и подумывает расширить список. 

Выход игр серии Justice League Heroes coc- 
тоится одновременно в Европе и Северной 
Америке осенью нынешнего года. м 
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ТНО. Теперь же спра- 
ведливость восстанов- 
лена: издательство 
имеет право на выпуск 
Tetris для Xbox 360 в 
Европе и Северной 
Америке. 


ПОСЕЛЕНЦЫ СНОВА 
ВОЗВРАЩАЮТСЯ 


Издательство Ubisoft решило приобщить 
современных геймеров к классике стра- 
тегического жанра с помощью римейка 
компьютерной игры Settlers |. Hac ожида- 
ют обновленная трехмерная графика, 31 
тип ресурсов, десяток однопользова- 
тельских кампаний, три расы и бережно 
сохраненный в неизменном виде 
геймплей. Помимо всего этого, в Ubisoft 
намерены прикрутить к игре генератор 
случайных карт и набор многопользова- 
тельских режимов. Выход римейка 
Settlers Il на территории Европы состоит- 
ся в третьем квартале нынешнего года. ш 


FOOTBALL 
MANAGER 2007 


Компания Sega официально анонсирова- 
ла очередное продолжение сверхпопу- 
лярного симулятора Football Manager. 
Разрабатываемая студией Sports 
Interactive игра Football Manager 2007 noc- 
тупит в продажу на территории Европы 
на католическое Рождество и будет дос- 
тупна в версиях для РС, Mac, Intel Мас, 
Xbox 360 и PlayStation Portable, версия 
для портативной системы Зопу будет на- 
зываться Football Manager Handheld. 

По сравнению с прошлогодней версией 
игры в ЕМ2007 будет более сотни различ- 
ных изменений. Среди главных стоит от- 
метить полностью обновленную систему 
работы с молодежными командами и ска- 
утами, расширенные возможности обще- 
ния с прессой и игроками, а также схему 
заключения партнерских соглашений 
между крупными и небольшими клубами. 
Последнее новшество интересно тем, что 
благодаря ему маленькие команды смо- 
Гут заполучить в аренду игроков, которые 
при иных условиях им и не снились, а мо- 
лодые футболисты крупных команд при- 
обретут дополнительный опыт. м 
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Максим Поздеев /bw@gameland.ru/ | 


А WINDOWS VISTA 


arama УСТРАИВАЕТ 
| — ИЗДАТЕЛЬСТВО КОМПЬЮТЕРУ 
ЕМРИВЕ приостанови- ПРОВЕРКУ 


ло переговоры о своей 
\ продаже, хотя недавно 
представители компа- Представители российского отделения 
нии трезвонили о них Microsoft ознакомили журналистов с но- 
на всех углах. В то же вовведениями Windows Vista. Геймеров 
время владельцы должна заинтересовать встроенная сис- 
Етрие идею избавиться тема оценки мощности компьютера. 
от издательства не бро- Она дает каждому компоненту компью- 
сают и намерены про- тера (процессору, видеокарте) оценку 
‘ должить поиск возмож- по пятибалльной шкале и выдает сред- 
ний балл. Предполагается, что произво- 
дители игр поддержат это начинание и 


НОВОСТИ || акулы игровой ИНДУСТРИИ 


СОЗДАТЕЛИ RUMBLE ROSES /© 
ЕДУТ В ШТАТЫ 


> Компания Yuke’s открыла свое первое американское 
подразделение для издания консольных игр. 
асполагающаяся в японском городе Осака компа- 
ния Yuke’s объявила об открытии своего первого 
офиса на территории Северной Америки. Отделение, 
получившее не слишком оригинальное название Yuke’s 
Company of America, является полной собственностью 
Yuke’s, которая сама частично принадлежит американс- 


кому издательству ТНО. В задачи американского офиса 
войдет издание игр для ряда игровых систем, в том чис- | 


ных покупателей. 


ле PlayStation Portable, PlayStation 2, PlayStation 3 и 


Xbox 360. 


Напомним, что Yuke’s специализируется в основном на 
гоночных симуляторах и симуляторах рестлинга. Среди : 
создаваемых компанией серий особую популярность 188 i 
приобрели WWE Smackdown (THQ), а также Rumble 


Roses (Konami). м 


MAJESCO ВСПЛЫВАЕТ 


Издательство Majesco смогло получить прибыль BO втором 
квартале нынешнего года благодаря играм для Nintendo DS. 


акционеров Majesco появился пусть и 
У небольшой, но повод для радости. По 
результатам второго квартала нынешне- 
го финансового года, издатели 
Psychonauts смогли выбраться из убыт- 
ков и даже немного заработать — чистая 
прибыль компании за три месяца соста- 
вила 839 тысяч долларов. Выручка за то 
же время достигла отметки в 11.6 мил- 
лиона долларов. 

Как сообщил представляющий Majesco 
скандально известный Моррис Саттон, в 
минувшем квартале компания изрядно 
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укрепила позиции на рынке портативных 
систем, выпустив для Nintendo DS игры 
Age of Empires и Guilty Gear Dust 
Strikers. Кроме Toro, издателю помогла 
выбраться из «минуса» сделка с ТНО о 
передаче последним прав на создание 
игр по лицензии Teen Titans. В ближай- 
шие месяцы Majesco планирует закре- 
пить финансовый успех и очень полага- 
ется в этом деле на продажи игры Jaws 
Unleashed: симулятор управления аку- 
лой-убийцей был запущен в конце мая 
нынешнего года. м 


FUNCOM застолбила 
за собой право плодить 
многопользовательские 
игры по вселенной 
Сопап до 2018 года. 
Более того, при жела- 
нии компания может 
продлить договор с 
Conan Inc. еще на пять 
лет. Соглашение охва- 
тывает все домашние и 
портативные игровые 
системы, мобильные 
телефоны и персональ- 
ные компьютеры. На- 
помним, что в данный 
момент Funcom уже 
создает одну MMORPG 
по мотивам приключе- 
ний киммерийского 
здоровяка Конана. Ре- 
лиз Age of Conan: 
Hyborian Adventures на- 
мечен на начало следу- 
ющего года. 


станут маркировать новинки «Для 
компьютера на N баллов». Кроме того, 
Vista сможет автоматически скачивать 
возрастные рейтинги устанавливаемых 
игр из Интернета. м 


PSP — ВЫБОР 
НЕЗАВИСИМЫХ 
ИГРОДЕЛОВ 


Английский дизайнер Майк Бизелл 
(http://mikebithell.blogspot.com) объявил о 
начале разработки «первой легальной 
бесплатной игры для PlayStation Portable». 
Visiting Day создается на технологии Flash 
и будет запускаться в веб-браузере PSP. 
Напомним, что PSP поддерживает Flash, 
начиная с прошивки 2.70. Если авторам 
Visiting Day удастся справиться с техни- 
ческими ограничениями консоли, игра мо- 
жет раскрыть другим разработчикам гла- 
за на новые возможности создания «до- 
машних» проектов для PSP. м 


PHANTOM GAMING 
SERVICE БУДЕТ ЖИТЬ 


> шипит Labs уверенно смотрит в будущее 
и готова лицензировать свою наработку 
Phantom Gaming Service. 


опреки мнениям «добрых» 
аналитиков, компания 
Infinium Labs не собирается 
помирать. Более того, как 
сообщил ее глава Грег Колер, 
подготовка к запуску нако- 
ленной клавиатуры Phantom 
Lapboard идет полным ходом, 
и уже в октябре первые эк- 
земпляры разработанного 
специально для геймеров уст- 
ройства появятся в амери- 
канских магазинах. 
Кроме Toro, Infinium 
не прочь зарабо- 
тать денег и на 
полумифической 
Phantom Gaming 
Service — системе, 


которая должна была ис- 
пользоваться в так и не вы- 
пущенной консоли Phantom. 
Этой системой цифрового 
распространения игр Infinium 
готова поделиться «с веду- 
щими производителями пер- 
сональных компьютеров и 
домашних развлекательных 
центров». м 
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НОВОСТИ II Акулы игровой индУСТРИИ 
MIDWAY ПОЛУЧИЛА ДЕНЬГИ 


Переживающее финансовый кризис издательство Midway нашло 
> деньги на разработку новых игр и развитие. 


idway получила OT неназванных инвес- 

торов сумму в 72 с копейками миллио- 
на, долларов, что должно помочь компании 
отползти от пропасти, из которой на нее уже 
давно смотрит голодными глазами монстр 
по имени Банкротство. Полученные деньги в 
Midway намерены пустить как на создание 
высокобюджетных проектов для консолей 
нового поколения, так и на приобретение 


MIDWAY 


за последние месяцы внушают сильные опа- 
сения за судьбу компании: ее потери столь 
велики, что даже 72 миллиона вряд ли ста- 


дополнительных команд разработчиков. 
Правда, финансовые отчеты издательства 


нут для создателей сериала Mortal Kombat 
панацеей от всех болезней. m 


СКАНДАЛ ВОКРУГ BLOODRAYNE 


Режиссер и распространитель фильма BloodRayne 
обвиняют друг друга в провале картины. 


осле непродолжительного (к сожале- 

нию) затишья из пучин ада на поверх- 
ность выбрался одиозный режиссер Уве 
Болл. На этот раз создатель Alone in the 
Dark не обещал экранизировать Metal Gear 
Solid или еще какой-нибудь игрошедевр: 
бравый немец занят подачей судебного 
иска на компанию Romar, помогавшую ему 
в продвижении картины BloodRayne. 
По мнению Уве, именно его партнеры вино- 
ваты в том, что лента с Кристанной Локен в 
главной роли благополучно провалилась в 
прокате. Если верить ему, то Romar не по- 
казала фильм в двух тысячах кинотеатров, 
как обещала, не заплатила продюсерам 
причитающиеся деньги и не использовала 
10 миллионов долларов, которые получила 
для проведения рекламной акции 


Что характерно, у представителей Romar то- 
же есть желание потаскать немца по судам. 
Компания обвиняет режиссера в ряде нару- 
шений контракта и срыве рекламной кампа- 
нии. Что до двух тысяч кинотеатров, то Бол- 
ла за несколько месяцев предупредили, что 
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запускать BloodRayne 6 января — идея ду- 
рацкая. В это время Вотаг никак не сможет 
выполнить обязательств и показать картину 
на должном количестве экранов. Тем не ме- 
нее, Уве потребовал запустить ленту в ука- 
занный срок. В результате 

на BloodRayne Romar не ве. 

удалось заработать ни ь 

гроша. 

Стоит отметить, что 

Romar планировала 

распространять еще 

два фильма Уве 

Болла, в том числе и 

экранизацию игры 

Postal. Ho, по сло- 

вам представителей 

компании, после то- 

го, что учинил режис- 

сер в случае с 

BloodRayne, у них 

нет никакого жела- 

ния иметь с ним 

дело. м 


Максим Поздеев /bw@gameland.ru/ | 


FOUNDATION 9 
СТАНЕТ БОЛЬШЕ 


=> Создатели Death Jr. после очередного утоления 
финансовой жажды готовы к новым свершениям. 
езависимая компания Foundation 9 уже привлекла внимание 
публики регулярными укрупнениями за счет присоединения 
новых команд разработчиков, но в скором времени может стать 
еще больше и сильнее. Роль двигателя прогресса исполнят 150 
миллионов долларов, которые предоставила инвестиционная 
фирма Francisco Partners, специализирующаяся на высоких тех- 
нологиях. Полученные средства пойдут на расширение компа- 
нии, создание оригинальных игровых проектов и, возможно, 
приобретение новых студий. 
Напомним, что Foundation 9 была основана чуть 
более года назад в результате слияния студий 
Backbone и The Collective. Сейчас компания яв- 
ляется одним из ведущих независимых разра- 
ботчиков в мире и состоит из четырех под- 
разделений: Backbone, Digital Eclipse, The 
Collective и Pipeworks. Среди множества вы- 
пущенных Foundation 9 особо стоит отметить 
оригинальную разработку Death Jr. для 
PlayStation Portable и мультиплатформен- 


ный бестселлер Star Wars Episode Ill: 
Revenge of the Sith. м 


KOPOTKO 


КОМПАНИЯ APPLE рь- 
яно взялась за найм сот- 
рудников для некого сек- 
ретного проекта. Любо- 
MbITHO, ЧТО «яблочники» 
разыскивают исключи- 
тельно людей с опытом 
разработки игр. Зачем 
они понадобились знаме- 
нитому производителю, 
пока не сообщается. 


——— 
\МЕРИКАНСКАЯ ИНДУСТРИЯ 
В ЦИФРАХ 


Агентство NPD опубликовало финансовый отчет о состоянии игро- 
вой индустрии США за май нынешнего года. Результаты не утеша- 
ют: по сравнению с прошлым годом продажи игр для консолей упа- 
ли на 10 процентов и составили 286 миллионов долларов. Сказыва- 
ется запуск консолей нового поколения, да и игры для Xbox 360 рас- 
купаются недостаточно бойко. Для сравнения: продажи игр для 
приставок нынешнего поколения упали на 96 миллионов, а для ново- 
го поколения выросли лишь на 65. По мнению аналитиков, такая си- 
туация сохранится еще какое-то время и американский рынок будет 
чахнуть, как минимум, до появления на прилавках магазинов 
PlayStation Portable и Nintendo Wii. 

Стоит добавить, что продажи игр для Xbox 360 ухудшились прямо-таки 
катастрофически. По сравнению с апрелем доход снизился на 25 про- 
центов. Впрочем, соотношение между количеством проданных консолей 
и игр пока сохраняется: в среднем на одну Xbox 360 приходится пример- 
но 4 игры, что не так уж и плохо. Но аналитики предрекают снижение 
этой цифры до 3.5 в связи с тем, что игроки берегут свои денежки для 
покупки хитов, которые будут выпущены во второй половине года. 
Наибольшие суммы в копилку индустрии принесли три игры: Kingdom 
Hearts Il от Square Enix, Ghost Recon: Advanced Warfighter издательства 
Ubisoft и New Super Mario Bros. Nintendo. = 


тонкая 
влагонепроницаемая 


клавиатура с антибактериальным покрытием 
SlimStar 310 


Корпус клавиатуры пыле- 

и влагонепроницаемый. 

Если на клавиатуру попали напитки 
с содержанием сахара, 

ее достаточно просто прополоскать 
в прохладной воде. 


Основной модуль клавиатуры 
имеет антибактериальное покрытие, 
содержащее серебро и 
защищающее от геморрагических 
и стафилококковых бактерий. 


Товар сертифицирован 


Кроме стандартных клавиш, Ha SlimStar 310 присутствует 14 клавиш быстрого доступа 
к мультимедийным функциям, интернет навигации, отправке сообщений, 
приложениям Office. 

Клавиши SlimStar 310 обеспечивают лучшие тактильные ощущения. 


Тонкий и эргономичный корпус SlimStar 310 выполнен в соответствии с последними 
модными тенденциями. 


Genius 


Since 1983 


НОВОСТИ II Российская ИНДУСТРИЯ 
РЕАПМОМ-ИГРЫ ДЛЯ PSP 


=> 


Е вропейское отделение Зопу и компа- 
ния «Софт Клаб» докладывают: в про- 
дажу на территории России поступили 
первые игры серии Platinum для миниа- 
тюрной консоли PlayStation Portable. 
Открывают парад Ridge Racer, Pursuit 
Force, MediEvil: Resurrection, Wipeout Pure, 
Everybody’s Golf, F1 Grand Prix и WRC: FIA 
World Rally Championship. Kak и заведено в 
«платиновом» семействе еще со времен 
PlayStation 2, переизданные игры отлича- 


МОРЕ ЗОВЕТ 
=> 


четвертом квартале нынешнего года 
компания «Бука» планирует издать иг- 
ру «Стальные монстры: Союзники», раз- 
работкой которой занимается студия 
«Леста». «Союзники» являются дополне- 
нием к популярной стратегии «Стальные 
Монстры», в которой, если забыли, игро- 
кам предстояло принять участие в морс- 
ких сражениях на Тихом океане во время 
Второй мировой войны. 
Как следует из названия add-on’a, каждая 
из стран-участниц конфликта найдет опо- 
ру и поддержку в лице союзников. Так, 
Германия поможет Японии, СССР — США, 
а новой для этой игры британской нации 
на выручку в трудных ситуациях придут 
голландцы. Столь решительное расшире- 
ние числа участников заварушки приве- 
дет к тому, что дипломатия в «Стальных 
монстрах» выйдет на первый план. 
Кроме того, дополнение привнесет в игру 
и все то, что от него ожидают. Расширится 


ВСТРЕЧА С 
ЧИТАТЕЛЯМИ 


В середине июня «Страна 
Игр» провела встречу со сво- 
ими читателями. На редакци- 
онной кухне собрались двад- 
цать с лишним поклонников 
журнала и люди, которые его 
делают. Читатели спрашива- 
ли о журнале и DVD, о прис- 
тавках нового поколения и 
жизни в Японии, о японских 
RPG и играх для Nintendo Wii. 
Редакторам было интересно, 
что в «Стране Игр» больше 
всего по душе геймерам, а 
что — пока не очень. В итоге 
все остались довольны, а по- 
добные встречи мы решили 
проводить на постоянной ос- 
нове. Следите за анонсами в 


В продаже появились первые «платиновые» переиздания 
лучших игр для PSP. В будущем они будут выходить регулярно. 


ются не только соответствующей над- 
писью на обложке, но и низкой ценой: в 
России их стоимость не превысит 799 руб- 
лей. Так что тем, кто еще не успел ознако- 
миться с золотым фондом PSP, самое вре- 
мя разбивать копилки. м 


В конце нынешнего года в магазины поступит проект «Стальные 
монстры: Союзники» от компании «Бука» и студии «Леста». 


театр военных действий, появятся новые 
юниты. В придачу к возможности лично 
управлять самолетами (что было уже в 
оригинальных «Стальных монстрах») игро- 
ки смогут контролировать таким же обра- 
30M корабли и подводные лодки. 

И, наконец, «Стальные монстры: Союзники» 
предложат геймерам помериться Силой B 
многопользовательских сражениях. Заплани- 
рованы три мультиплеерных режима и под- 
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ГАЙДЗИНЫ 
И КАЗУАЛЫ 


Компании Alawar Entertainment и Gaijin 
Entertainment решили взяться за покоре- 
ние той части аудитории геймеров, о ко- 
торой обычно забывают создатели 
больших и сложных проектов. Речь, ко- 
нечно, о так называемых казуалах, к 
числу которых можно отнести, напри- 
мер, домохозяек, секретарей, а также 
тех несознательных личностей, у кото- 
рых в рабочее время появляется неист- 
ребимое желание увильнуть от исполне- 
ния трудового долга (стыд и позор!) и 
скрасить время до конца дня за каким- 
нибудь пасьянсом. 

Первым «казуальным» проектом, который 
компании выпустят на российском рынке, 
станет логическая аркада «Магический 
Кристалл», за рубежом известная под наз- 
ванием Magic Сет. Кроме нее в нынешнем 
году любителям казуальщины достанутся 
еще, как минимум, два новых проекта. ш 


КОРОТКО 


ФИРМА «1C» И | 
КОМПАНИЯ INO-CO | 
ПОДПИСАЛИ ДОГО- 
ВОР об издании в Рос- 
сии, СНГ и странах Бал- 
тии игры «Кодекс вой- 
ны», принадлежащей к 
почитаемому клану 
стратегий. Действие 
«Кодекса» будет разво- 
рачиваться в фэнтезий- 
ной вселенной, где раз- 
разилась эпических 
масштабов война. Когда 
именно стоит ожидать 
начала грызни между 
людьми, орками, эль- 
фами и гномами, 
представители «1С» 
обещают сообщить в 
ближайшем будущем. 


LOCOROCO ПО-РУССКИ 


> «Софт Клаб» сообщает о выпуске первой полностью 
переведенной на русский язык игры для PSP. 


омпания «Софт Клаб» безмерно счастлива сообщить о за- 

вершении работ по переводу на русский язык первого 
проекта для карманной консоли PlayStation Portable. Этой вы- 
сокой чести удостоилась LocoRoco — разработка внутренней 
японской студии Зопу и обладательница звания «самая ори- 
гинальная игра для PSP» по итогам прошедшей недавно выс- 
тавки ЕЗ. Поступление LocoRoco в продажу на территории 
России состоялось одновременно с европейским релизом в 


конце июня сего года. 


Для тех, кто желает лично убедиться в достоинствах LocoRoco, на 
официальном сайте компании «Софт Клаб» (http:/Avww.softclub.ru) 
и на О\УО-приложении к «СИ» выложена небольшая (всего восемь 
мегабайт) демо-версия, которую можно записать на Memory Stick 
и запустить Ha PSP с новейшей (2.71) версией прошивки. Если же 
хендхелдом от Зопу вы еще не обзавелись, то на официальном 
сайте LocoRoco (http://loco-roco.com) имеется упрощенная Flash- 
версия, которая работает прямо в браузере. m 
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ParaWorld 


Очередной перенос даты выхода 


М ногострадальные динозавры из компьютерной стратегии ParaWorld He прие- 
дут к нам в августе, как сообщает немецкое издательство Sunflowers. Впро- 
чем, выход многообещающего детища студии SEK отложен не до лучших времен, 
а всего лишь до первых чисел сентября. Для тех, кто по каким-то причинам до сих 
пор не слышал о ParaWorld, сообщаем, что эта стратегия переправит геймеров в 
параллельную реальность, где людям приходится уживаться с весьма буйными со- 
седями, роль которых исполняют птеродактили, тираннозавры и прочие твари с 
расширенным комплектом зубов и когтей. ш 


FIFA World Сир 2006 


Кто будет 
чемпионом? 


kK вы будете чи- 

тать этот номер 

«Страны Игр», в Гер- 

мании уже завершится 

Чемпионат Мира по 

футболу. Зная имя по- 

бедителя, легко будет 

выяснить, насколько 

достоверна система 

характеристик футбо- 

листов и команд в 

FIFA World Cup 2006 

издательства Electronic 

Arts. Используя игру в качестве тестовой площадки, EA устроила свой «чемпионат 
мира», симулировав все матчи группового турнира, а затем и серию плей-офф. В 
результате самой сильной сборной в мире, по версии издательства, оказалась ко- 


манда из Чехии, которая победила в финале бразильцев со счетом 2:1. ш 


Grand Theft Auto: San Andreas 


Кофе больше не подают 


И здательству Take-Two, кажется, 
удалось пережить самый страш- 
ный кошмар в своей истории, извест- 
ный под названием «Дело о горячем 
кофе». Напомним, что мод с таким 
завлекательным названием открывал 
в игре Grand Theft Auto: San Andreas 
доступ к мини-играм эротического со- 
держания. Скандал вокруг порнона- 
чинки, которую Take-Two утаила от 
рейтинговых организаций, разразился 
нешуточный, но теперь он, кажется, 
затухнет. Американская Торговая Ко- 
миссия взяла с издателя обещание 
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«больше никогда так не делать» и в 
будущем предоставлять всю инфор- 
мацию о своих проектах цензорам. В 
том случае, если Take-Two еще хоть 
раз попадется на подобных шалостях, 
на компанию будет наложен штраф. 
Но не стоит думать, что Take-Two за 
прегрешения отделалась лишь шлеп- 
ком по попе: суммарные убытки, кото- 
рые понесло издательство из-за необ- 
ходимости отзывать тираж СТА, что- 
бы убрать всю порнографию, состав- 
ляют почти 25 миллионов долларов. К 
этому стоит прибавить еще и упущен- 
ную прибыль, да изрядное пятно на 
репутации. = 


Final Fantasy XI 


Воспитайте чокобо! 


|+ а фестивале Final Fantasy XI Santa Monica Fan Festival 
поклонникам многопользовательской «Последней фанта- 
зии» было объявлено, что следующий апдейт в игре позволит 
им выращивать очаровательных желтых птичек чокобо — сим- 
вола всего сериала FF. Теперь же представители Square Enix 
подробно описали, как разводить пернатых «лошадок». 
Перво-наперво начинающим чокобоводам необходимо заполу- 
чить яйцо, из которого и вылупится будущий питомец. Каждому 
яйцу присвоен набор генетических данных — что скрывать, на ро- 
зыски будущих чокобо-вундеркиндов уйдет немало времени. Ро- 
дительские хлопоты не закончатся и после высиживания: ново- 
рожденный чокобо потребует ежедневного внимания игрока. От 
одного до трех месяцев придется исполнять роль наседки: кор- 
мить птенца и проводить с ним хоть немного времени. м 


Painkiller: Hell Wars 


DreamCatcher продолжает тянуть резину 
reamCatcher сообщила о переносе даты выхода шутера 
Painkiller: Hell Wars для консоли Xbox. По словам представ- 

ляющего компанию Байрона Гаума, разработчикам потребова- 

лось дополнительное время, чтобы грамотно вписать все отли- 
чительные черты оригинального компьютерного Painkiller B KOH- 
сольную версию. В DreamCatcher твердо намерены превратить 

Не! Wars в желанный проект для всех владельцев приставки и, 

если получится, последний великолепный шутер на Xbox. 

Звучит, конечно, заманчиво, но как-то подозрительно поздно 

спохватились в компании. Игра должна была появиться на 

прилавках 6 июня нынешнего года, а выпуск отложили за пять 
дней до этого — первого июня. Впрочем, те, кто ждет Painkiller, 

вряд ли удивятся: изначально игру собирались выпустить в 

2004 году, и постоянные задержки уже вошли у DreamCatcher 

в привычку. Теперь компания надеется на успешные роды в 

третьем квартале нынешнего года. м 


State of Emergency 2 


Как игра убила разработчиков 
Kee разработчиков DC Studios, чьи отделения находятся в Эдинбур- 
ге и Монреале, вынуждена была закрыть свое шотландское отделение 
из-за провальных продаж экшна State of Emergency 2, выпущенного в начале 
нынешнего года. DC ищет способы поднять на ноги эдинбургскую студию, но 
все ее 29 сотрудников пока остаются не у дел. 
Проект State of Emergency 2 был перекуплен DC Studios у компании Vis 
Entertainment. Первую часть этой игры выпустила Rockstar и, несмотря на 
критику со стороны геймеров, собрала неплохой финансовый урожай. Про- 
должение же, в которое DC вложила немало кровных средств, благополучно 
провалилось: его продажи, по словам главы студии Марка Гриншилдса, ока- 
зались значительно ниже ожидаемых. м 


S.T.A.L.K.E.R.: 


Shadow of Chernobyl 


Разработчики 
опровергают слухи 


П осле выставки ЕЗ многостра- 
дальный и неторопливый шутер 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 
вновь оказался в центре внимания: 
по Сети поползли зловещие слухи о 
полном перерождении. Так, сообща- 
лось, что вольные блуждания по иг- 
ровому миру отменяются, а вместо 
них нас ожидает беготня по коридо- 
рам под чутким руководством скрип- 
тов. Также сарафанное интернет-ра- 
дио пугало геймеров рассказами, что 
из «Сталкера» выгнали к чертовой 
матери все машины, а персонажи 
больше не тратят время на сон и еду. 
Разработчики из GSC Games отк- 
ликнулись на слухи достаточно 
быстро и опубликовали на форуме 
игры комментарии ко всем этим 
байкам, чтобы успокоить игроков. 
Перво-наперво: S.T.A.L.K.E.R. кори- 
дорным шутером не станет. 
Действительно, разработчикам 
пришлось отказаться от первона- 
чальной идеи создать полностью си- 
муляционный игровой процесс с не- 


навязчивой сюжетной линией, так 
как игроки рано или поздно теряли 
нить повествования и начинали пу- 
таться. Потому и решено было сос- 
редоточиться на сюжете, что вовсе 
не равносильно отказу от свободы. 
Автомобили никуда не денутся, но 
возможности их использования те- 
перь ограничены. И вновь причиной 
стала забота об удобстве: мир 
«Сталкера» неласков к водителям, и 
мчаться, куда глаза глядят, — верный 
способ испортить удовольствие от 
прохождения. Кроме того, поклонни- 
кам вряд ли пришлись бы по душе 
постоянные зависания игры из-за 
выбора неподходящих маршрутов. 
Возможность завалиться спать в лю- 
бом месте действительно исчезла, 
но от голода персонажи по-прежне- 
му страдают. м 


® 
Шина: АСР 


Память: 256МБ/256бит GDDR3 
Поддержка DVI и TV-Out 


Шина: PCI-E 
Память: 128МБ/256МБ/512МБ DDR2/GDDR3 


Поддержка Dual-link DVI и TV-Out 5. 


Память: 256MB /128бит DDR2 
Поддержка Dual-link DVI и TV-Out 
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Как пользоваться списком релизов? 


В этом разделе мы публикуем официальные даты поступления в продажу игр 
для PC и приставок на ближайшие месяцы. Если в графе «регион» указана 
Европа, это означает, что проект появится в России почти в тот же день — 

в крайнем случае, на неделю-другую позже. Игры, которые выходят только 
в США, можно приобрести с помощью интернет-магазинов (например, 


7 03.07 _ Terrawars: New York Invasion __Tri Synergy США 
* 07.07 Cossacks II: Battle for Europe CDV Зоймаге _ Европа, 
07.07 _ Pirates of the Caribbean: The Legend of Jack Sparrow Bethesda Softworks _ Европа. 
07.07 _ Red Orchestra: Ostfront 41-45 Electronic Arts Европа 
11.07 _ Vanguard: Saga of Heroes Microsoft _ США 
__ 14.07 Cars _ ___ THQ Европа 
* 14.07 Prey 2К батез Европа 
— 16.07 WWII Combat: Iwo Jima Atari США 
* 2107 _ CivCity: Воте _2К батез _ Европа 
* 21.07 Civilization IV: Warlords 2K Games Европа 
* 21.07 Jaws Unleashed Majesco __Espona 
24.07 _ Backyard Baseball 2007 Atari США 
25.07 _ Вагпуага THQ США 
___ 28.07 _ Earache Extreme Metal Racing Metro3D Европа 
28.07 The Ant Bully _ Midway _Espona 
28.07 _ World Tour Golf Oxygen _ Европа 
30.07 Warpath Groove Games США 

< 
05.07 _ Ultimate Board Game Collection Valcon США 
07.07 Dance Factory Codemasters Европа. 
* 07.07 Forbidden Siren 2 SCEE _Espona 
07.07 _ Street Fighter Alpha Anthology Capcom Европа. 
14.07 __ Cars ТНО Европа 
18.07 _ Backyard Baseball 2007 Atari CLUA 
18.07 _ NCAA Football 07 Electronic Arts США 
х _ 21.07___ Armored Core: Last Raven Agetec _ Европа 
25.07 — Вагпуага THQ США 
25.07 Pac-Man World Rally Namco Bandai США 
28.07 __ Earache Extreme Metal Racing Metro3D Европа. 
28.07 The Ant Bully Midway _ Европа 
28.07 ___ WWII: Air Supremacy Midas Европа 

= = _ 

vCamet el 

эатес ex 
ed 
_ 04.07 __ Major League Baseball 2K6 2K Sports США 
14.07 _ Cars THQ Европа 
* 14.07 __ Super Monkey Ball Adventure Sega Европа 
_ 18.07__ Monster House THQ Европа 
25.07 Barnyard THQ США 
30.07 Pac-Man World Rally Namco Bandai США 


03.07 _ Neverend Dusk2Dawn США 
07.07 __ Monster House THQ Европа 
ы 07.07 Painkiller: Hell Wars DreamCatcher Европа 
07.07 World Tour Golf Oxygen Европа 
14.07 Cars THQ Европа 
16.07 WWII Combat: Iwo Jima Atari США 
18.07 NCAA Football 07 Electronic Arts США 
18.07 _ Xyanide Playlogic США 
25.07 Ре DreamCatcher США 
30.07. Warpath Groove Games США 


% Потенциальный хит; % Скорее всего, очень даже неплохая игра.; 


Сергей Цилюрик /td@gameland.ru/ | 


http:/Awww.gamepost.ru). Учтите, что Ha портативных консолях (GBA, PSP, DS), 
а также PC никакой региональной защиты нет, и можно спокойно покупать 
диски и картриджи для них в США. Если вдруг не нашли игру в продаже — 
попробуйте дождаться следующего номера «СИ» и взгляните на новый 
список релизов. Возможно, ее выход был просто перенесен. 


Xbox 360 
07.07 __ Chromehounds Sega _ Европа 
08.07 NCAA Football 07 Electronic Arts США 
14.07 Prey 2K Games США 


14.07 _ The Lord о the Rings: The Battle for Middle-earth Il_ Electronic А\з _ Европа 


07.07 _ Alex Rider: Stormbreaker THQ Европа 
07.07 Pirates of the Caribbean: Dead Man's Chest Buena Vista Европа 
11.07 _ Ваше B-Daman Atlus США 
14.07 Сагз THQ Европа 
18.07 Monster House THQ Европа 
25.07 _ Вагпуага THQ США 
25.07 Super Robot Taisen Original Generation Atlus США 
28.07 ‘The Ant Bully Midway Европа 
0$ >, 
ae PUYO POP FEVER 
07.07 Alex Rider: Stormbreaker THQ Европа ааа 
07.07 _ В1д Brain Academy Nintendo Европа 
07.07 __Electroplankton Nintendo Европа 
07.07 _ Puyo Pop Fever Ignition Европа 
11.07 Freedom Wings Taito США 
14.07 Cars THQ Европа 
14.07 Micro Machines V4 Codemasters _ Европа 
14.07__ М5 Spider: Harvest Time Нор and Ну Game Factory _ Европа | 
18.07 Monster House THQ — Европа м 
25.07 Contact Atlus США 
31.07 _ Dynasty Warriors Koei Европа 


03.07 The Godfather Electronic Arts Европа 

07.07 _ МВА Ballers: Rebound Midway Европа 

07.07 __ Pirates of the Caribbean: Dead Man's Chest Buena Vista Европа 

07.07 World Tour Golf Oxygen Европа 

14.07 _ Capcom Classics Collection Remixed Capcom Европа 

1407 Car SHG Epona VALKYRIE PROFILE: LENNETH 
14.07 Juiced: Eliminator THQ Европа а 

14.07 PQ: Practical Intelligence Quotent 03 _ Европа ад 4 ; 

4.07 Syphon Filter: Dark Mirror SCEE Европа 4 

18.07 Blade Dancer: Lineage of Light Nippon Ichi США 

18.07 CAA Football 07 Electronic Arts США 

18.07 Valkyrie Profile: Lenneth Square Enix США 

21.07 ___ Def Jam Fight for NY: The Takeover Electronic Arts Европа 

21.07 Field Commander Sony Online Европа 

21.07 _Infected Majesco Европа 

21.07 iami Vice: The Game Davilex Европа 

25.07 _ Tekken: Dark Resurrection Namco США 

28.07 — Earache Extreme Metal Racing Metro3D Европа 


TBA («То Be Announced») Дата релиза не объявлена. 
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[| САМЫЕ ПОПУЛЯРНЫЕ ИГРЫ РОССИИ, ЕВРОПЫ И ЯПОНИИ 


Изменения в хит-парадах — наш комментарий 


Великобритания встречает целый ряд 
СОЧНЫХ ЭКСКЛЮЗИВНЫХ НОВИНОК ДЛЯ 
разных платформ. РС удостоил выхо- 
дом первый эпизод из серии дополне- 
ний к Half-Life 2, PS2 порадовалась мо- 
тосимулятору Tourist Trophy, обладате- 
ли GameCube оценили интересный экс- 
перимент Chibi Robo, хозяева Nintendo 


DS взялись за Brain Training, а владель- 


цы Xbox 360 предпочли настольный 


теннис от Rockstar Games. Япония ра- 
дуется встрече с новыми братьями Ма- 
рио и великолепным Metroid Prime: 
Hunters (недооцененным, как и поло- 
жено шутерам в Стране восходящего 
солнца), а до нас добрался-таки фут- 
больный симулятор, посвященный 
проходящему ныне Чемпионату мира 
по футболу — и пользуется предсказуе- 
мым спросом. Еще одна новинка — The 


Sims 2: Бизнес — заставляет нас опа- 
саться за будущее хит-парада боксо- 
вых РС-игр: ведь уже почти половина 
позиций в нем занята The Sims 2 и ее 
отпрысками. В Jewel-yapTe, правда, все 
в порядке — Heroes of Might & Magic V, 
нашумевшее творение Nival Interactive, 
занимает аж две строчки в топе про- 
даж — причем верхние. Что касается 
отечественного хит-парада игр для 


PS2, то здесь все по-прежнему: плати- 
новые версии продолжают привлекать 
покупателей доступностью, но актуаль- 
ность все же держит верх: чемпионат 
мира оккупирует телевизоры, а «Лед- 
никовый период» — экраны кинотеат- 
ров, а вместе с ними — и умы покупате- 
лей игр. Вскорости парадом будет ко- 
мандовать капитан Джек Воробей — 

в этом сомневаться не приходится. 


Редакция «СИ» рекомендует... Европейские хит-парады — самые популярные платформы 


PC 


e1 Guild Wars: Factions 


е2 Dreamfall: The Longest Journey 
© 3 Heroes of Might & Magic V 
е4 The Elder Scrolls IV Oblivion 
95 Tomb Raider: Legend 

еб Hitman: Blood Money 

е7 SpellForce 2: Shadow Wars 
98 Rise & Fall: Civilizations at War 
о9 Half-Life 2: Episode One 

е 10 


консоли © 


Dungeons & Dragons Online: Stormreach 


съ 


г rc 


о | Half-Life 2: Episode One 


© 2 — Hitman: Blood Money 

43. The Sims 2 

© 4 Те Sims 2: Open for Business 
© 5 _ Rise of Nations: Rise of Legends 
46 World of Warcraft 

v7 Guild Wars: Factions 

48 — аи Wars 

У 9 Championship Manager 2006 


+ 


e1 LocoRoco 


о2 Exit 

оз Metal Gear Ас! 2 

o4 Tales of Legendia 

мо Onimusha: Dawn of Dreams 
76 Black 

У Tomb Raider: Legend 

v8 Grandia III 

v9 Mario & Luigi: Partners in Time 
у 10 Tourist Trophy 
Комментарии: 


В хит-параде редакции «СИ» мы указываем игры, которые рекомендуем приобрести 
прямо сейчас. К продажам в России это не имеет никакого отношения. Важно, что 


PS2, GC, Xbox, PSP, Xbox 360 v7 


psp oo 
PSP 092 
PSP 03 
252 4 
252 95 
252 ©6 


PS2 ¥8 
DS е9 


Sensible Soccer 2006 


FIFA World Cup Germany 2006 


Hitman: Blood Money 

Sensible Soccer 2006 

Tourist Trophy: Real Riding Simulator 
Tomb Raider: Legend 

X-Men: The Official Game 

Buzz! The Big Quiz 

The Godfather 

Urban Chaos: Riot Response 


PS2 У 10 FIFA Street 2 


Комментарии: 


мы ориентируемся не столько на оценку, сколько на наши личные пристрастия. То 
есть, мы скорее поставим сюда оригинальную игру, чем очередной «сиквел клона», 
даже если он объективно чуточку лучше. Для удобства мы разделили хит-парад на 
две части — с компьютерными и приставочными играми отдельно. 
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Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). 


Electronic Arts 
Electronic Arts 


Electronic Arts 


Инструкция по 
применению 


С помощью наших 
хит-парадов вы смо- 
жете узнать, какие 
игры наиболее по- 
пулярны у геймеров 
в России и за рубе- 
жом, а также озна- 
комитесь с реко- 
мендациями редак- 
торов «СИ». Все 


Ubisoft 
Eidos 


Microsoft указанные здесь 
Vivendi проекты уже нахо- 
NCSoft дятся в продаже в 
NCSoft нашей стране (если 

Eidos речь идет о рос- 
Codemasters 


сийских или евро- 
пейских хит-пара- 
дах), либо могут 
быть куплены в ин- 
тернет-магазинах 
(например, 
http://www. 
gamepost.ru). 


Обозначения 
A игра поднялась в 
хит-параде 
ЕА 
Eidos У игра опустилась 
Codemasters 
SCEE © впервые попала 
Eidos 
Activision 
SCEE © позиция не 


изменилась 
Eidos 


Electronic Arts 


r 
ТГАТ 
ai 


ЧЕ | | = МОЕЯЛЬНОЕ AKE SI Me 
( ОГРЯБПЕНЫЕ 
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м 


PS2 


о 1 Ледниковый период 2: Глобальное потепление 
о2 НРА World Cup 2006 

УЗ Black 

У 4 — God of War (Platinum) 

У5 Tomb Raider: Legend 

еб Killzone (Platinum) 

v7 Tekken 5 (Platinum) 

^ 8 Gran Turismo 4 (Platinum) 

v9 Grand Theft Auto: San Andreas (Platinum) 

д 10 Pro Evolution Soccer 5 (Platinum) 


PC (Box) = 


o1 The Sims 2: Бизнес 

© 2 Heroes of Might & Magic 5 

У 3 Ледниковый период 2: Глобальное потепление 
4 НРА World Cup 2006 

5 The Sims 2: Ночная жизнь 

6 The Sims 2 

7 The Sims 2: Университет 

8 [ — Властелин Колец: Битва за Средиземье 2 
9 Guild Wars: Factions 

410 РЕ.В. (Director's Cut) 


PC (Jewel) 5 
e 1 Heroes of Might & Magic V (DVD) 


92 Heroes of Might & Magic V (CD) 


© 3. Fallout 2 у ‘ 

a4 Шорох aa Ly lard 

45 — Принц Персии: Два трона ы На алнажлы 
об The Suffering: Кровные узы Я предал своего 
о7 Paradise eeepc 1 


iT: | 


48 Мадагаскар 
© 9 Снайпер: Дороги войны 
© 10 25 to Life 


PSP `` Boo 
э1 Grand Theft Auto: Liberty City Stories Toe: Андж 
е2 Daxter 

© 3. The Sims 2 


д 4 Tom Clancy's Splinter Cell Essentials 
v5 Need for Speed Most Wanted 5-1-0 
46 Medievil: Resurrection 

© 7 Pursuit Force 

Y 8 SOCOM: US Navy SEALs Fireteam Bravo 
У9 Worms: Open Warfare 

4 10 Spider-Man 2 


”. 
PS2 = 
«1 Tomb Raider: Legend 


У2 Black 
43. Driver: Parallel Lines 
У4 Tekken 5 


д 5 Pro Evolution Soccer 5 

6 God of War 

© 7 — Ледниковый период 2: Глобальное потепление 
8 Killzone 

У 9 Grand Theft Auto: San Andreas 

У 10 Resident Evil 4 


и 
om 
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Европейские хит-парады 


GC < 
о] Chibi Robo! Nintendo 


BCE ПЛАТФОРМЫ = 


яр FIFA World Cup Germany 2006 Electronic Arts 

v3 Pokemon XD: Gale of Darkness Nintendo 

е4 Mario Party 7 Nintendo 

95 _ Sonic Riders Sega 

об LEGO Star Wars Eidos sail 

47 Ice Age 2: The Meltdown Vivendi | Ls = | 

УЗ X-Men: The Official Game Activision = 

v9 Mario Smash Football Nintendo 

У 10 Need for Speed: Most Wanted Electronic Arts 

Xbox <? 

°1 Hitman: Blood Money Eidos 

о2 Sensible Soccer 2006 Codemasters | : 

73 FIFA World Cup Germany 2006 Electronic Arts  ^ 1 New Super Mario Bros. = Minne a 

v4 Tomb Raider: Legend Eidos 92 Kahashima Ryuuta Kyouju Kanshuu: Motto Nouo Kitaeru Otona DS Training Nintendo DS 

v5 Urban Chaos: Riot Response Eidos 4 3  Kahashima Ryuuta Kyouju no Nouo Kitaeru Otona DS Training Nintendo DS 

46 X-Men: The Official Game Activision © 4 Metroid Prime: Hunters eres DS 

77 Championship Manager 2006 Eidos ый World Soccer Winning Eleven 10 Konami PS2 

7 8 — The Da Vinci Code Тае2 76 TetrisDS = Nintendo DS 

79 Black Electronic Arts У 7 Animal Crossing: Wild World Nintendo DS 

710 The Godfather Electronic Arts УЗ Eigo ga Nigate na Otona no DS Training: Eigo Zuke Nintendo DS 
> © 9 Jikkyou Powerful Major League Konami PS2 

: igi i i $2 

Xbox 360 mi © 10 Dragon Quest: Shounen Yangus по Fushigi na Daibouken Square Enix P 

о1 Moto GP 06 THO 

о2 Hitman: Blood Money Eidos 

© 3 Table Tennis Take 2 

v4 FIFA World Cup Germany 2006 Electronic Arts 

"5 The Elder Scrolls IV: Oblivion 2K Games 

76 Tom Clancy's Ghost Recon: Advanced Warfighter Ubisoft 

v7 Project Gotham Racing 3 Microsoft 

48 Dead or Alive 4 Microsoft 

v9 Battlefield 2: Modern Combat Electronic Arts 

У 10 Tomb Raider: Legend Eidos 

Nintendo DS >> 

о1 Dr. Kawashima's Brain Training. nintendo 

wid Animal Crossing: Wild World Nintendo 

0 3 Super Princess Peach Nintendo 

a4 Mario Kart DS Nintendo 

95 Nintendogs: Lab & Friends Nintendo 

v6 Metroid Prime: Hunters Nintendo 

v7 Pokemon Link! Nintendo 

48 — Super Mario 64 DS Nintendo 

v9 Tetris DS Nintendo 

У 10 Trauma Center: Under the Knife Nintendo 


PSP = 


о] Tomb Raider: Legend Eidos 
v2 FIFA World Cup Germany 2006 Electronic Arts 
¥ 3 Pro Evolution Soccer 5 Konami 
@4 Daxter SCEE 
45 Lemmings SCEE 
v6. Grand Theft Auto: Liberty City Stories Take 
v7 Monster Hunter Freedom Capcom 
Y 8 Football Manager Handheld Sega 
og Dragon Ball Z: Shin Budokai Atari 
У 10 SOCOM: US Naby SEALs Fireteam Bravo SCEE 


Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA se) 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). Chibi Robo! 
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И наконец-то... E3! 


Никишин р 
Вы не поверите, но наш диск все еще ее мнем. Впрочем, видео-материалов из А. 
страдает от аномалий, ниспосланных на жаркой Калифорнии (в том числе и не от- — 


планету кометой E3. На сей раз до вас Ha- = HOCALUMXCA напрямую к E3) хватит еще Ha > 


конец добрался «настоящий» репортаж с 
выставки, в котором мы постарались пе- 
редать вам те ощущения, которые вынес- 
ли из трех «стадионов» Лос-Анджелесс- 
кого Выставочного Центра. И на этом, по- 
жалуй, будем считать основную тему ЕЗ 
закрытой. Все-таки уже полтора месяца 


пару полнометражных фильмов. Мы уси- 
ленно размышляем над тем, как их при- 
менить, не повторив при этом судьбы Уве 
Болла (уж больно нас не прельщают его 
кассовые сборы, а вот нанять Кристанну 
Локен для следующего репортажа по ЕЗ 
мы не прочь!). 


ose АТИТЕ ВНИМАНИЕ! 


НА ВИДЕОЧАСТИ РОВНО РОВНО РОВНО 


ВИДЕООБЗОР 


ВИДЕО- УНИКАЛЬНОЕ — ИГРВ Half-Life_2: 
ОБЗОРОВ AMV — «ВИДЕОФАКТАХ» Episode One 


= ПОЛНЫЙ 
ь список 


Репортаж с E3, 
часть 3 


ЕЗ: Спецрепортаж, часть 3 
‘окио глазами геймеров, часть 5 


FIFA 2006 World Cup (Xbox; клип) 
Half-Life 2: Episode One (PC) 
Hitman: Blood Money (PC) 

Rise of Nations: Rise of Legends (PC) 
ales of Legendia (PS2; клип) 


Мы продолжаем наш репортаж с E3. OT игр пере- 
ходим непосредственно к выставке! Мы пройдем- 
ся по ее павильонам, обязательно заглянем к на- 
шим соотечественникам, представлявшим рос- 
сийские продукты, вручим подарки зарубежным 
игроделам и, конечно же, покажем вам самых кра- 


Lost Planet: Extreme Conditi 
сивых девушек. He пропустите! ost Planet: Extreme Condition 


(Xbox 360) 

Sonic Rivals (PSP) 

Stranglehold (PC, PS3, Xbox 360) 
‘om Clancy's Rainbow Six Vegas 
(Xbox 360, PS3) 


2. Разделы 


и ВидеоФакты — выпуск самых горячих видео- 
новостей о наиболее громких проектах. 

и Видеопревью — видео высокого разрешения из 
самых интересных, но еще не вышедших игр. 

и Видеообзоры — лучше один раз увидеть, чем два 
раза прочесть! Информативно и наглядно о 
лучших играх текущего номера. 

и Трейлеры — десятки самых свежих видеороликов 
из грядущих игр. 


Enchanted Arms (Xbox 360) 
Rayman Raving Rabbids (Wii) 
Eight Days (PS3) 

Gothic 3 (PC) 


1. Что такое 
Видеочасть? 


Часть диска, записанная в формате 
DVD-video (как обыкновенный диск с 
фильмом). Здесь вы найдете самые ка- 
чественные ролики, видеообзоры и про- 


Baten Kaitos Origins (GC) 

Crackdown (Xbox 360) 

Trauma Center: Second Opinion (Wii) 
Vanguard: Saga of Heroes (PC) 
Phantasy Star Universe 

(PC, PS2, Xbox 360) 


чие уникальные видеоматериалы OT . i 
G JENBSIPHBIS CRDPOMGTS PUA В = Special — все самое необычное и ценное. Игрофиль- Lurnines И (PSP) 
«Страны Игр». Чтобы все это посмот- Final Fantasy Ill (DS) 

мы, интервью, наши специальные видеопроекты. И 


реть, достаточно запустить диск на лю- 
бом бытовом DVD-nneepe или консолях 
PS2 и Xbox. То же самое можно сделать 
и на компьютере, если он оснащен DVD- 
приводом и Windows Media Player 10 
(можно установить с нашего диска). 


и Банзай! - четыре ролика от рубрики «Банзай!». 


ыы ыы hi kk i жа 


(PC, PS2, PSP, DS) 


Для некоторых роликов видеочасти (например, 
для Игрофильма) мы создаем русские субтитры. Berserk — The Wonders At Your Feet 
Включить их можно через меню проигрывателя Chrno Crusade — The Last Chapter 


(ОПЦИЯ «выбор языка») или консоли. ОВНА Gironicle 
Janne Da Arc — Heaven 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска 
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На каждом диске среди разных видеоматериалов обязательно найдется такой, 
который мы не стесняемся назвать самым-самым лучшим. На сей раз это... 


LOST PLANET: 
EXTREME CONDITION 


Лучше один раз увидеть, чем семь раз услышать. А еще лучше прочитать исчерпывающую статью 

в журнале и посмотреть видеопревью на диске. В наши цепкие руки попала демо-версия грядущего хита, 
которая демонстрировалась на ЕЗ. Два громадных уровня подверглись самому кропотливому исследова- 
нию, уж поверьте! В общем, читайте статью, смотрите видеопревью! 


Enchanted Arms Gothic 3 Rayman Raving Rabbids Eight Days 

(трейлер) (трейлер, геймплей) (трейлер, геймплей) (трейлер, геймплей) 

Вот и подоспел свеженький ролик ис- Трейлер со скудными геймплейными Новая часть некогда популярного плат- Ужасно противоречивый, но оттого 

конно японской RPG для исконно аме- вкраплениями. После великолепного формера полна решимости штурмовать ничуть не менее впечатляющий ролик! 

риканской консоли. Благодаря мощ- Night of Raven мы ждем от «настоя- Wii. Трейлер наглядно демонстрирует, Перестрелки на машинах, два крутых 

ности Xbox 360 игра выглядит восхи- щего» сиквела не только очень кра- как нужно играть на новой консоли от героя, целая банда головорезов и ро- 

тительно. Жаль, но пока приходится сивой графики, но и качественного Nintendo. Приготовьтесь самолично бе- ковой бензовоз вместо кремации. Мы 

довольствоваться лишь трейлером... игрового процесса. гать, прыгать и размахивать кулаками. даже сомневаемся, игра ли это? 
ра. 


ВИДЕОСПЕЦ! 


Токио глазами геймеров, часть 5 


Nippon Ichi — одна из немногих команд разработчиков, которые не | 
гонятся за красивой графикой. Из-под их пера вышло множество d 
отличных игр, чего стоят только Disgaea: Hour of Darkness, Phantom ‚= 
Brave, La Pucelle: Tactics. Все они отличались очень простой визу- oe А \ 
альной стороной и комплексным проработанным геймплеем. \ 
Конечно же, наши корреспонденты не могли не взять у них ь 
интервью. 
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Rise of Nations: Rise of Legends Hitman: Blood Money 


Кто круче — драконы, инопланетяне или паровые робо- Лысый киллер возвращается. Готовьте отбелива- Гордон Фримен потерял монтировку и добрую 
ты? Не спешите с ответом, пока не увидели все сами! тель, ибо эти деньги запятнаны кровью! половину игры бегает без нее. Какой позор! 
FIFA 2006 World Сир (видеоклип) Tales of Legendia (видеоклип) LocoRoco 


Обещанное видео по новому футболу от EA. Для Tex, Прочитали обзор новой сказки от Матсо? В качест- Самая безумная, самая милая, самая забавная, самая раз- 
кто не только болеет, но и участвует! Виртуально. ве иллюстрации — вот вам небольшой видеоклип. ноцветная, самая музыкальная игра за последнее время. 


ВИДЕОФАКТЫ В этом разделе вы узнаете самые свежие новости игроиндустрии всего мира. 
A Короткие комментарии и яркое видео позволят оставаться в курсе всех значимых анонсов. 


Baten Kaitos Origins (GameCube) Final Fantasy Ill Trauma Center: Second Opinion “_ Phantasy Star Universe 
® Crackdown (Xbox 360) . a . ~~ 
e Trauma Center: Second Opinion (Nintendo Wii) : a Г. я | F =. 
e Vanguard: Saga of Heroes (PC) i j i |“ | : 

e Phantasy Star Universe (PC, PS2, Xbox 360) _ Ve 1 . . р 

® Lumines II (PlayStation Portable) 
e Final Fantasy Ш (Nintendo DS) 

¢ Micro Machines V4 (PC, PS2, PSP, DS) us 


Tom Clancy's Rainbow Six Vegas Stranglehold 


Бравый спецназ «Радуги» отправляется в Наконец-то игру нам показали вжи- Впервые в рамках рубрики: фанатс- Песня Heaven от рок-группы Janne Da 
командировку в Лас-Вегас. Бойцы разжи- вую! В демо-версии круто сваренный кий клип не по аниме, а по манге. Агс не звучала в аниме, но мы не смог- 
лись современными гаджетами и научи- коп и китайские головорезы не оста- Вот что очумелые ручки могут сде- ли пройти мимо такого замечательного 
лись новым трюкам. Спешите видеть! вили от забегаловки камня на камне! лать из черно-белых картинок. клипа. Делимся с вами! 
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Товар сертифицирова! 


азала, делаем о тебе репортаж — ты надежда 


а меня тогда вышла одна юная журналистка. 
И ск 
русского скейтбординга! Я, представляешь? 


лицо тогда 6 
в прыщах! 
вдруг вижу 


равда помо 
в журналист 
в досках, пе 


Голько, говорит, срочно: номер сдаем! А у меня 


ыло — ну, экологическая катастрофа! Всё 


в магазине новый лосьон Clearasil ULTRA. 


аписано, видимый результат за три дня... Я попробовал. 


гает!! Статья, конечно, та еще получилась, 
ике эта девушка понимает больше, чем 
реврала половину! Но фотки — никакого 


фотошопа, супер! 


Clearesil. 
“ULTRA 
КОЖА 
ЗАМЕТНО 
ЧИЩЕ ЗА 
“at AHA 

В 


www.clearasil.ru 


Приветствуем старых и новых знакомых! Жаркое 
лето в самом разгаре, и мы желаем вам хоро- 
шенько отдохнуть. Впрочем, лучший отдых гей- 
мера — с любимым журналом! Начнем, пожалуй, 
с обещанной демки космосима Darkstar One. Да- 
лее настоятельно рекомендуем заглянуть в раз- 
дел дополнений — вас ожидает самая свежая под- 
борка модификаций и карт для самых хитовых 
игр. Любителей виртуальных единоборств пора- 


НА РС-ЧАСТИ 
DVD 


ДЕМО-ВЕРСИЯ 


Darkstar One 


Выкладываем обещанную демо-версию 
нового космосима. Действие игры проис- 
ходит во вселенной, где после продолжи- 
тельной межгалактической войны нако- 
нец-то близится мир. Однако не всех это 
устраивает, нашлись те, кому больше по 
душе грохот пушек и зарево пожаров. 
Нам предстоит выступить в роли Кэрона 
Джарвиса — молодого пилота, в чьи руки 
попал ключ к скрытой в пределах Темной 
Звезды неизвестной технологии, которая, 
возможно, разрешит галактический конф- 
ликт. В демо-версии, к сожалению, дос- 
тупна только одна из миссий игры. 


2. Разделы О: Fe найти ролики 


1. Что такое 
РС-часть? 


Часть диска, предназначенная для 


РОВНО 


просмотра на персональных компью- 
терах. Здесь вы найдете все необхо- 
димое для настоящего геймера — де- 
мо-версии, патчи, моды, полезный 
софт. РС-часть оснащена собствен- 
ной оболочкой, упрощающей доступ к 
файлам на диске. Видеочасть с ее по- 
мощью посмотреть невозможно, нуж- 
но воспользоваться любым програм- 
мным 0\/0-проигрывателем. 
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БОЛЕЕ 


ГИГАБАЙТА 


дует новейшее комбо-видео по Tekken 5. Как вы 
уже заметили (или еще не успели?) — вся наша 
редакция заразилась страшной болезнью под 
названием LocoRoco. Не обошла она и диск, ку- 
да мы выложили кучу всяких интересностей - от 
обоев до телефонного звонка. И в обязательном 
порядке рекомендуем посетить раздел «Юмор», 
где обосновалась игра Duck Doom Deluxe — 
адская смесь Doom и 8-битной Duck Hunt. 


РОЛИКИ К 


ФИЛЬМАМ 


ДОПОЛНЕНИЙ 


и Демо-версии — пробуйте 
игру еще до выхода. 

и Патчи - заплатки, устраняю- 
щие ошибки в уже вышед- 
ших играх. 

m Shareware — бесплатные 
(или условно бесплатные) 
игры. 

и Софт — полезные и беспо- 
лезные программы. 

и Моды — всевозможные до- 
полнения, карты и 30-моде- 
ли для популярных компью- 
терных игр. 

и Бонусы — шкурки для 
Winamp’a, старые номера 
«СИ» в формате PDF, скрин- 
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сейверы и многое другое. 

и Юмор — забавные видеоро- 
лики, смешная реклама, 
Нази-мультфильмы и прочее. 

и Галерея — обои для рабоче- 
го стола, скриншоты и иллю- 
страции из игр. 

u Widescreen — трейлеры но- 
вейших кинофильмов. 

и Видео — игровые видеороли- 
ки, не вошедшие в видео- 
часть диска. 

и Киберспорт — демо-записи, 
ролики и реплеи из популяр- 
ных кибер-игр. 

и Драйверы — программы для 
настройки «железа» вашего PC. 


Александр «Ха-Ха» Устинов 


ВИДЕОРЕПОРТАЖ 


указанные в содержании DVD?! 
А: Внимательно посмотрите, на какой части дис- 
ка они размещены. Если это О\О-часть, то вы 
получите к ним доступ, запустив диск на игровой 
приставке, бытовом DVD-nneepe или DVD- 
приводе компьютера. Как это делается, подобно 
рассказано в «Инструкции» к видеочасти. 


©: Не читается диск! Что делать?! 
A: Оцените его состояние: не заляпана ли поверх- 
ность, нет ли видимых физических повреждений. 
Попробуйте положить диск между двумя листами бу- 
маги и придавить сверху книжкой. Если DVD no- 
прежнему не читается, шлите на chirikov@gameland.ru 
письмо, в котором подробно опишите проблему, кон- 
фигурацию компьютера и операционную систему. 


St в i kk tk kt i i Сы ты 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска 


полный Список 


Darkstar One 


Battlefield 1942 

Battlefield 2 

Call of Duty 2 

Counter-Strike: Source 
Crashday 

Day of Defeat: Source 

DOOM 3 

Far Cry 

GTA: San Andreas 

F.E.A.R. 

Half-Life 2 

Operation Flashpoint: Resistance 
Quake 4 

Racer 

rfactor 

The Elder Scrolls Ш: Morrowind 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 


The Lord of the Rings: The 
Battle for Middle-Earth II 


The Sims 2 

The Sims 2: Nightlife 

The Sims 2: University 

Unreal Tournament 2004 
Warhammer 40000: Dawn of War 


Warhammer 40000: Dawn of War: 
Winter Assault 


Warcraft Ill: The Frozen Throne 


Магия Крови (1.03) 
Call of Duty 2 (1.03 Eng) 
Gods: Lands of Infinity (1.37 EU) 


Heroes of Might & Magic V 
(1.1 Rus) 


Refuze: Атака брака (1.0.0.3) 


The Elder Scrolls М: Oblivion 
(1.1.511) 


Vampire: the Masquerade — 
Bloodlines (2.4 unofficial) 


Zoo Tycoon 2 (22.03.00.0013) 


Garfield 2: 
A Tail of Two Kitties 


The Fast and the Furious: 
Tokyo Drift 


Casino Royal 
Flyboys 


Bomberman: Act Zero 
Company of Heroes 
FlatOut 2 

Virtua Fighter 5 


Urban Chaos: 
Riot Response 


Hero Online 
Urban Chaos: Riot Response 


Warhammer: 40,000: Dawn of 
War: Dark Crusade 


EverQuest Il: The Fallen Dynasty 


Старые номера «СИ» 
Скины для плеера WinAmp 
Рубрика «Юмор» 

Рубрика Fighting Video 


Обои для рабочего стола, 
арт и скриншоты к играм 
в номере 


Обои для рабочего стола 
от рубрики «Банзай!» 


В следующем номере вас ждет специальная летняя акция! 
На прилагаемом к нашему журналу DVD вы найдете клиент 


первой российской ММОВР@ «Сфера» и специальный 
пин-код, обеспечивающий месяц бесплатной игры! 4g 


В рамках дисковой рубрики PSP-Zone мы постоянно держим Ha DVD самую свежую версию 
прошивки, необходимый минимум программ-конвертеров (они пригодятся для чтения книг, 
просмотра видео и тысячи прочих полезных дел), а также выкладываем обои для рабочего сто- 
ла, демо-версии новейших игр, а заодно зауе-файлы, add-on’bl и видеоролики — все для вас! 


WIDESCREEN 


Гарфилд 2: 
История двух кисок \ 


Мы продолжаем следить за новыми кинопохож- 
дениями Гарфилда и на этот раз представляем 
вам четыре коротеньких отрывка из свежей кар- 
тины. Поверьте, тут есть на что посмотреть! 

Он рыжий, он толстый, он циничный... И он на- 
шел себе подружку! 


Тройной форсаж: Токийский дрифт 


Визг покрышек, запах паленой рези- 
ны, запредельная скорость и ночные 
огни Токио — всем этим порадовала 
нас третья часть «Форсажа». Итак, 
представляем вашему вниманию сра- 
зу четыре фрагмента из фильма! 


«Страна Игр», номер 11(212), страница 26 


oh 


Думаете, что нашли ошибку в «СИ»? Сообщите об 
этом на почтовый адрес етогз @дате!ата.ги. Не 
забудьте указать номер предательской страницы 
и номер журнала. 
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Battlefield 2 


Летний модопад продолжается: в 
прошлый раз мы выкладывали Battle- 
field 1918/2 Airshow V2, сейчас же — 
предлагаем первую версию Operation 
Peacekeeper 2. Как и предыдущий мод, 
Operation Peacekeeper 2 имеет давнюю 
историю, особенно он хорошо знаком 
любителям Battlefield Vietnam: по попу- 
лярности он в свое время уступал 
лишь Point of Existence. Для тех, кто 
видит Operation Peacekeeper в первый 


Far Cry 


Очередная пятерка карт открывается 
работой под названием Sewers, пред- 
назначенной для одиночного прохож- 
дения. На сей раз прогулка предстоит 
по гигантской системе труб, пронизы- 
вающих весь остров. Тактика тут 
простая: надо периодически выгляды- 
вать из-за угла, чтобы не пропустить 
появление противника. Увидел — сде- 
лал контрольный выстрел в голову — 
можно идти дальше. И так — до само- 
го конца. Естественно, это не означа- 


раз, напомним его задумку: по сцена- 
рию, между Сербией и силами KFOR 
разворачивается война. Войска мирот- 
ворцев в жизни представлены много- 
национальными силами, но создатели 
мода решили оставить лишь одну ар- 
мию — немецкую. Еще в бытности мо- 
дом для Battlefield: Vietnam, Operation 
Peacekeeper отличался высоким каче- 
ством исполнения, в версии для 
Battlefield 2 планка поднята еще выше. 


ет, что играть Ha Sewers неинтересно, 
как раз наоборот! Просто... сами поп- 
робуйте! 

Помимо Sewers, вас ждут еще четыре 
сетевые карты: mp_Frathouse Brawl, 
mp_Nighthawks, mp_Physioncrysis и 
mp_Smack Town. Наибольший интерес 
вызывают mp_Frathouse Brawl (где при- 
ходится лавировать вокруг сельских 
домиков) и mp_Nighthawks (где идет 
жаркий бой за закусочную). Желаем 
приятной игры и острых ощущений! 


Crashday 


После Toro, как из всего богатства вы- 
бора ЕА оставило модостроителям из 
числа энтузиастов Need For Speed 
лишь винил, сообщество начало разбе- 
гаться. Часть подалась в World Racing, 
кто-то принялся делать машины для 
GTA и Mafia, и вот теперь появилась 
новая отдушина — Crashday. Создатели 
этой замечательной игры предоставили 
возможность создавать новые машины 
и строить собственные трассы. На этот 


раз на нашем диске вы сможете найти 
пятерку новых автомобилей. По воле 
судьбы, сейчас для Crashday больше 
всего делается американских автомоби- 
лей 80-х годов. В нынешней подборке 
таких машин три: 1982 Ford Thunderbird, 
1982 Pontiac Parisienne и Delorean 
DMC12. Кроме того, встречайте двух 
пришельцев из других игр — Warthog 
из Half-Life 1 легендарный Eagle Мк.1 
из незабвенной Carmageddon. 


Grand Theft Auto: San Andreas 


После весеннего сокращения популя- 
ции дополнений для GTA: San Andreas 
их число снова выросло — аж до двух 
десятков! Выбор различных автомоби- 
лей для любимой в народе игры тра- 
диционно очень велик: вот и в этот 
раз любой желающий сможет найти 
то, что ему по душе. 

В данной подборке нашлось место 
для целой плеяды классических авто- 
мобилей, выпускавшихся в 60-е годы 
прошлого века: Ford Thunderbird и 


бесплатные (или условно бесплатные) программы 


Веарег 0.963 


Программа для работы с аудио-треками. С ее по- 
мощью можно записывать композиции, созда- 
вать и редактировать собственные музыкальные 
шедевры. Приличный набор инструментов — от 
разнообразных эффектов и возможности совме- 
щения разных мелодий и ритмов до функцио- 
нального набора для изменения голоса. Поддер- 
живаются все популярные звуковые форматы. 


для всех пользователей персональных компьютеров 


R-Undelete 2.1 build 12105 
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С помощью R-Undelete можно восстановить пов- 
режденные или удаленные файлы. Главной отли- 
чительной чертой данной утилиты является ее 
бесподобная эффективность. Поддерживается 
работа в файловых системах FAT, NTFS, NTFS5, 
Ext2FS. Если вы лишились важных документов, 
потеряли переписку или злой вирус уничтожил 
ценные файлы, срочно ставьте эту программу! 


Магия Крови 


(1.03) 


Свежая заплатка пред- 
лагает множество изме- 
нений и добавлений. 
Например, зависимость 
бонусов морфинга от 
уровня заклинаний и 
дальность прорисовки 
в опциях графики. 


Rolls-Royce Silver Dawn, Pontiac 
Bonneville и Cadillac DeVille Lowrider. 
Есть даже такая редкая машина, как 
Ford Mustang Bullitt. Все почитатели 
старых полицейских автомобилей Ha- 
верняка оценят Chrysler New Yorker 
LVPD образца 1971 года. Большой 
выбор наблюдается и среди машин, 
выпущенных за последние 15 лет, 
особенно советуем обратить внима- 
ние на 1995 Mercedes Brabus CV8 и 
2005 Ferrari F430. 


Heroes of Might 
& Magic V 
(1.1 Rus) 


Исправляет некоторые 
ошибки в интерфейсе, 
добавляет режим слож- 
ности «Рекрут», кор- 
ректирует баланс, улуч- 
шает совместимость. 


Quake 4 


Любителям игры в одиночку мы приго- 
товили небольшой подарок в виде 
Stupid Angry Bot 9 alpha — обновленной 
версии первого и одновременно с тем 
лучшего бота для Quake 4. В лице 
Stupid Angry Bot игрок обретает по- 
настоящему серьезного противника. 
Электронный солдатик умело управля- 
ется с «рельсой», да и из другого ору- 
жия стреляет очень метко. Особенно 
хорошо он воюет на картах, где места 


Unreal Tournament 2004 


Модификаций в этот раз не завезли, 
зато мы приготовили для вас десяток 
очень недурственных карт. Особенно 
оценят данную подборку те, кто обо- 
жает сетевой режим Onslaught. Для 
них нами заготовлено сразу четыре 
уровня. Согласитесь, столько для 
Onslaught за раз бывает очень редко. 
Три карты, ons_Cinder, ons_Concea- 
ledRespite2 и ons_Majestic-ECE, объе- 
диняет то, что воевать приходится в 
весьма узких коридорах, где особо и 


мо ь 
| 


rFactor 


для маневра не слишком много: вы- 
стрел-другой из шотгана - и встреча с 
ботом уже кончилась... Помимо Stupid 
Angry Bot, ищите три сетевые карты: 
Placebo Effect, q4wcp9c Clanbase Update 
и TrickJumper's HOm3 beta 1. Наиболь- 
ший интерес вызывает TrickJumper's 
HOm3 beta 1: данная работа создана в 
качестве своеобразного тренировочно- 
го зала для оттачивания прыжков и бу- 
дет полезна всем киберспортсменам. 


не развернуться. В отличие от них, на 
ons_Warlords места хоть отбавляй, так 
что любители летательных аппаратов 
обиженными не останутся . 

Также вас ждут четыре очень непло- 
хие карты для режима Deathmatch: 
dm_Moongames, dm_Samodiva, 
dm_Themaze3 u dm_Tower of FunNel. 
A на десерт — две карты для 
замечательного режима Vehicle CTF: 
vetf_Mothership и ctf_TheFlagChamber. 
Воюйте Ha здоровье! 


В этот раз вас ожидают сразу два мо- 
да. Первый из них, Craftsman Truck 
MOD v.1.0, предназначен для любите- 
лей американского автоспорта. В дан- 
ном моде реализована серия Craftsman 
Truck Cup, где соревнуются гоночные пикапы. 
Конечно, поначалу трудно отвыкнуть OT мьс- 
ли, что пикапы и гонки могут быть сов- 
местимыми вещами, но на самом деле 
это вполне нормальные болиды, по- 
верьте. Но куда больший интерес у рос- 


сиян вызывает другой мод, F1 Cham- 
pions v.1.05. Наконец-то появилась 
действительно приличная работа для 
rFactor, посвященная Формуле-1! Конеч- 
Ho, F1 Champions v.1.05 можно считать 
лишь пробным шаром, ибо здесь нет ни 
одной новой трассы. Но эта проблема 
решаема — благодаря энтузиастам 
rFactor, главное, что все болиды на 
месте. Кроме того, вас ждут трассы 
Hockenheim Modern Layout и Monaco. 


Warhammer 40,000: Dawn of War: Winter Assault 


Открывает нынешнюю подборку Night 
Shift v1.0, очень неплохая модифика- 
ция, которая создана специально для 
тех, кто хочет увидеть что-нибудь но- 
венькое для Winter Assault. В отличие 
от других модов, Night Shift v1.0 не co- 
держит новых юнитов или построек, но, 
тем не менее, эта работа оказалась 
весьма и весьма интересной. Дело в 
том, что после установки мода в Winter 
Assault появляется штука, которой 
раньше не было в принципе, — ночь. 


Обои для рабочего стола 


Иллюстрации 


Скриншоты 
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«Ну и что тут такого?» — воскликнет 
иной читатель. Отвечаем. Смена 
времени суток кажется мелочью лишь 
на первый взгляд: достаточно поиграть 
в Night Shift v1.0 хотя бы один раз, что- 
бы понять, насколько серьезной явля- 
ется проделанная его создателями ра- 
бота. В общем, сами увидите. 

Также ждите три карты, предназна- 
ченные для сетевого режима, а заод- 
но и для skirmish: Necron Tomb, Tallarn 
Sulphur Desert и Urban Assault. 
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ИСКУСНОЕ ОБРАЩЕНИЕ ДИЗАЙНЕРОВ С ОСВЕЩЕ- | 


НИЕМ — ОЧЕРЕДНОЕ НАСЛЕДИЕ SYSTEM SHOCK. 
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http://2kqgames.com/index.php?p=games&title=bioshock 


Кого ни возьми — сплошь знаменитости. Кен Левин (Ken Levine) создал перво- 

начальный дизайн и сюжет знаменитой Thief: Dark Project, написал историю и 

диалоги для System Shock 2, Tribes: Vengeance, Freedom Force vs The 3rd Reich. 

Был продюсером SWAT 4 и креативным директором SWAT 4: The Stetchkov i= 
Syndicate. Поучаствовал и в разработке Freedom Force. 

Лидер проекта Джонатан Чей (Johnatan Chey) помогал программировать Thief v 
Thief 2, руководил технической частью System Shock 2, являлся менеджером 
Tribes: Vengeance и продюсером Freedom Force vs The 3rd Reich. Художники 
Стивен Кимура (Steven Kimura) и Маурисио Тежерина (Mauricio Tejerina) puco- 
вали для System Shock 2 и SWAT 4. 

Дизайнер Ян Вогель (lan Vogel) приложил руку к концепции Thief u Thief 2, no- 
работал одним из ведущих дизайнеров System Shock 2, а также со-дизайнером 
SWAT 4, озвучивал героев Freedom Force vs The 3rd Reich и Stetchkov Syndicate. 
Художник Нэйт Уэллс (Nate Wells) рисовал Thief, помогал с дизайном и озву- 
чил там «Хранителя» (он же подарил свой голос Артемусу из Thief: Deadly 
Shadows (2004) и «T.0.C.» из SWAT 4, нескольким персонажам Freedom Force 
vs The 3rd Reich. А еще он был художником и со-дизайнером System Shock 2. 
Дизайнер Алекс Кей (Alexx Kay) тестировал Thief, System Shock 2, а затем «взле- 
тел» до поста ведущего дизайнера Freedom Force vs The 3rd Reich. Capa Веррил- 
ли (Sara Verrilli) тестировала System Shock (1994), серию Flight Unlimited (1995 — 
1999); являлась дизайнером Thief, Thief 2 и даже написала сценарий SWAT 4. 
Эрик Брошиус (Eric Brosius) занимался звуком в Descent, Descent 2, сериале 
Flight Unlimited, Thief, System Shock 2, Tribes: Vengeance, SWAT 4, Freedom 
Force vs The 3rd Reich. Кроме Toro, он был сценаристом Thief: Deadly Shadows. 
Шон Робертсон рисовал для SWAT 4. Даррен Лафренир (Darren LaFreniere) no- 
moran программировать Thief, Thief 2, Tribes: Vengeance, SWAT 4. Робб Уотерс 
(Robb Waters) создавал графику для System Shock, Thief, Freedom Force, SWAT 
Ди Freedom Force vs The 3rd Reich. 

Наконец, Дориан Харт (Dorian Hart) был дизайнером уровней и сценария в 
Ultima Underworld 2: Labyrinth of Worlds и System Shock 2; дизайнером System 


Вы Shock, Thief, Thief 2; ведущим дизайнером Freedom Force vs The 3rd Reich. 
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ИНТЕРЕСНО, КАКОЙ РЕЙТИНГ ПОЛУЧИТ 
ИГРА БЛАГОДАРЯ ПОДОБНЫМ СЦЕНАМ? 


у 
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ОРУЖИЕ ПРИДАЕТ УВЕРЕННОСТИ, НО HE СПАСАЕТ OT 
ВСЕХ БЕД. ЭТОГО, ПО КРАЙНЕЙ МЕРЕ, НЕ СПАСЛО. 


ПОСЛЕДСТВИЯ БУШЕВАВШЕЙ В ЭТИХ СТЕНАХ 
МЕЖДУСОБИЦЫ МОЖНО НАЙТИ ПОВСЮДУ. 
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СБОРЩИЦА «АДАМА» И EE ОХРАННИК. ЭВОЛЮЦИЯ 
СПОСОБНА НА САМЫЕ НЕВОРОЯТНЫЕ ВЫКРУТАСЫ. 


эн ‘| == 
СДАЕТСЯ HAM, BIOSHOCK БУДЕТ КУДА СТРАШНЕЕ 
| — 000М 3, НЕСМОТРЯ НА СХОЖИЕ ИНТЕРЬЕРЫ. 
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В далекой-далекой галактике, так далеко, 
что не видно даже в самый лучший телескоп, 
есть удивительная планета. 

Она покрыта зеленью, и населяют ее самые 
разные существа - в том числе и веселые 
Локо-роко. Локо-роко живут в полной 
гармонии с планетой - они все время играют, 
поют и заботятся о растениях. 

Но однажды из космоса прилетели злобные 
враги и все переменилось. 
Локо-роко - мирные существа, 
они не знают, как защитить себя от 
космических пришельцев! 


Наклоните планету - и Локо-роко покатятся. 
Только вы сможете помочь им спасти планету! 


www.mypsp.ru 
www.yourpsp.com 


.. 
< 


Полностью на русском языке! 


ТОЛЬКО ДЛЯ 


„№. , "PlayStation" , "ГГ г" and "UMD" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 2 is a registered trademark of Sony Corporation. All rights reserved, п. = 
LocoRoco™ ©2006 Sony Computer Entertainment Inc. Published by Sony Computer Entertainment Europe. Developed by Sony Computer Entertainment Inc. 


LocoRoco is a trademark of Sony Computer Entertainment Europe. All rights reserved. 
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ЗАДУМАННЫЙ КАК НОВАЯ УТОПИЯ, КОМПЛЕКС RAPTURE 
ПРЕВРАТИЛСЯ В ГИГАНТСКОЕ ПОДВОДНОЕ КЛАДБИЩЕ. 
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www.nt.ru 


Процессор AMD Athlon™ 64 - передовая производительность для игр, видео и музыки 


Надежные компьютеры для любых задач. 
Модельный ряд на все запросы и возможности. 3 года гарантии. 


Компьютеры марки <NT> на базе процессора АМД Athlon " 64 спрашивайте в магазинах 
Федеральной сети компьютерных центров POLARIS. 
Оптовые поставки (495) 970 1930. Сеть региональных филиалов. 


www.amd.ru 


© 2006 Advanced Micro Devices, Inc. Все права защищены. AMD, логотип стрелка AMD, AMD Turion и любые комбинации логотипов являются зарегистрированными торговыми марками Advanced Micro Devices, Inc. 
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Origin — уникальная студия. Такого количества открытий в об- 
ласти игростроения, как у нее, пожалуй, и не встретишь. Чего 
стоила одна только гениальная серия Ultima, отголоски которой 
мы встречаем и поныне практически в каждой ролевой игре 
(см. Gothic, Ваиг$ Gate...). Или Ultima Online, с которой нача- 
лась повальная мода Ha MMORPG. И не случайно, что «умные» 
шутеры тоже придумали здесь. Кто знает, появились бы 
Splinter Cell, Thief, Deus Ex, не будь на свете System Shock. 

А началось все с Ultima Underworld — полностью трехмерной po- 
левой игры (для 1992 года это было ой как в диковинку). Именно 
она стала прототипом действительно революционного System 
Shock, сделанной совместно с компанией Looking Glass — стре- 
лялки, где не надо было... стрелять. Напротив, упор делался на 
разгадывание головоломок, путешествия в киберпространстве и 
противостояние сложной системе безопасности, охранявшей ис- 
кусственный разум — загадочную SHODAN. 

Героем первой серии был безымянный хакер, на свою беду взло- 
мавший сервер корпорации Tri Optimum. Но служба безопасности 
не дремала: парня скрутили буквально через несколько минут, а 
очнулся он в безлюдной лаборатории. Вокруг ни души, лишь ту- 
да-сюда снуют роботы. Читая записи умерщвленных сотрудни- 
ков, мы постепенно восстанавливали картину произошедших со- 
бытий и спасали Землю от безумной SHODAN, решившей унич- 
тожить человечество. Помогали в этом всевозможные кибернети- 
ческие устройства и футуристическое оружие, разбросанные по 
космической станции. При желании игру можно было превратить 
в банальное рубилово, поставив на минимум уровень пазлов и 
увеличив агрессивность врагов. Но по-настоящему сюжет и 
геймплей в таком случае не раскрылись бы. 

Великолепная фабула и полная нелинейность и сейчас-то 
встречаются редко, а тогда это и шокировало. К сожалению, 


ТЕМА НОМЕРА 


игру оценили немногие. Кого-то оттолкнули необычное уп- 
равление и невиданная концепция, а другим попросту не уда- 
лось ее запустить. Ведь System Shock отличали воистину 3a- 
облачные требования. Через пару лет Origin выпустила пере- 
издание игры (оно занимало целый СО-диск!), где поддержи- 
валось более высокое разрешение. Но и оно не прельстило 
тогдашних игроков. А сейчас ее запустить очень сложно, да- 
же на самых современных эмуляторах. Загвоздка в особен- 
ности работы с оперативной памятью. Что, кстати, отличает 
все игры от Origin. 

После выхода первой части Looking Glass сделала паузу, выпус- 
Tuna две серии Thief и только через пять лет вернулась к System 
Shock — на этот раз в сотрудничестве с Irrational Games. В этот 
раз местом действия стал гигантский звездолет Von Braun. Поя- 
вилась генерация персонажа и целых три класса: морской пехо- 
тинец, моряк или псионик. Благодаря этому нелинейность еще 
больше усилилась и появилось куда больше возможностей бо- 
роться с чудовищами, роботами и треклятыми камерами слеже- 
ния. Кроме того, мы могли модифицировать оружие. 

Вновь повторялась история с криогенным сном и пробуждени- 
ем на обезлюдевшем корабле. Вновь мы собирали записки и 
восстанавливали ход событий. Вновь козни строила зловещая 
SHODAN. Но добавился новый фактор: страх. В основном бла- 
годаря тщательно подобранному звуку и освещению порой во- 
лосы вставали дыбом. Чего стоил один только поединок с не- 
видимым монстром. 

Шансов познакомиться с System Shock 2 сегодня куда больше, и 
мы настоятельно рекомендуем это сделать. Тем более что сей- 
час выпущены специальные патчи, значительно улучшающие 
графику. Это очень интересная и атмосферная игра. К тому же, 
вы будете куда лучше представлять, чего же ждать OT Bioshock, 
а заодно сократите время нетерпеливого ожидания. wi 
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СПУСТЯ 7 ЛЕТ 
ЭЙПРИЛ РАЙАН 
ЗАГОВОРИЛА 
ПО-РУССКИ. 


Весной этого года в 
отечественной игро- 
вой индустрии случи- 
лось любопытное со- 
бытие. Два издателя 
и две компании-лока- 
лизатора объедини- 
лись для работы над 
общим проектом — 
сериалом The Longest 
Journey. «1C» выпус- 
кает первую игру се- 
рии под названием 
«Бесконечное путе- 
шествие», а«Новый 
диск» издаст русскую 
версию продолже- 
ния, Dreamfall. 


* 


БЕСКОНЕЧНАЯ 
ЛОКАЛИЗАЦИЯ 


РЕПОРТАЖ 


Автор: 
Марина Петрашко 
bagheera@gameland.ru 


апоминаем, The Longest Journey увидела свет 
ewe B 1999 году. Сюжет переносит Hac в начало 
ХХИ века. Девушка по имени Эйприл Райан 
страдает таинственными кошмарами: они не только пу- 
гают ее по ночам, но и странным образом оказывают 
действие на привычный дневной мир. Старик по имени 
Кортез раскрывает ей тайну снов, оказывающихся ви- 
дениями из параллельной реальности. Столкновение 
технического и магического миров, невероятно «жи- 
вые» персонажи и потрясащие пейзажи были высоко 
оценены игроками и критикой. 
Для своего времени игра была очень большой в плане 
содержания: 13 глав, пролог и эпилог, 75 персонажей, 
и, что наиболее важно для команды локализации, боль- 
wt ше 8 тысяч реплик. 
ПОЛИНА ЩЕРБАКОВА — ЭЙПРИЛ ЗИНАИДА АНДРЕЕВА = БЕНРИМЕ Вторая часть вышла совсем недавно, и по некоторым 
параметрам затмила предшественницу - в ней, напри- 
мер, уже целых 175 персонажей, требующих озвучки. 
При этом и старик Кортез, и Эйприл продолжают участ- 
вовать в происходящем. Именно забота о сохранении 
уникального облика героев, создаваемого, в том чис- 
ле, дублерами, стала причиной сотрудничества изда- 
телей и локализаторов. 
Понимая, как важны правильные голоса персонажей 
_ для хорошей локализации, компании «1С» и Snowball 
_ (именно они проводили кастинг для первой части 
`` игры) постарались отобрать самых лучших артис- 
\ тов. В результате жители Старка и Аркадии, ми- 
‘ ров «Бесконечного путешествия», заговорили го- 
| лосами 45 актеров, из которых 17 — народных и 
\ > заслуженных. Эйприл нашли с четвертой попыт- 
ки, Ворона со второй, Кортеза с третьей. 
СЕРГЕЙ БУРУНОВ — СТЭНЛИ, ВОРОН СВЕТЛАНА МАЛЮКОВА - ЭММА ы j Лица этих замечательных людей вы можете 
= | видеть в оформлении статьи. Неудивительно, 
“\ ебли кто-то покажется вам знакомым, — нап- 
_ ример, Виктор Низовой, озвучивший кро- 
\ X\ та-старейшину, снимался в телесериале 
«Возвращение Мухтара». Фильмогра- 
фия Артема Карапетяна, ставшего в 
«Бесконечном путешествии» отцом 
| Раулем, насчитывает 35 актерских ра- 
бот (среди них роль в «Короне Российс- 
кой Империи») и один киносценарий. 
Роль матери главной героини доста- 
лась Лике Рулла, звезде мюзиклов 


| 


ь | , i) ФАКТЫ О THE LONGEST JOURNEY 


МИХАИЛ ВАСЬКОВ — ТИХИЙ ВЕЛИКАН 


=" 
Г. 


ВИКТОР ЗОЗУЛИН - ЛЕСНОЙ ДУХ АРТЕМ КАРАПЕТЯН - ОТЕЦ РАУЛЬ 
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РЕПОРТАЖ 


= м. 
«Чикаго», «Ромео и Джульетта», «12 стульев» и многих 
других. Ну а уж колоритного Александра Ленькова, ка- 
жется, все мы знаем с детства — такое необозримое мо- 

ре запоминающихся героев пришлось ему сыграть. На- 
помним лишь две его работы на ниве озвучивания: отец 
семейки Дятловых и Степан Капуста. 

Одна из распространенных бед локализации, даже при 
великолепном актерском составе, — сбои в интонациях 

во время диалога. Не совпадает иногда даже гром- 

кость реплик. Обычно запись происходит по следую- 

щей схеме: в одну сессию один актер зачитывает все 
реплики своего персонажа. Часто он даже не знает, от- 
ветом на какие слова они являются, и выбирать тон мо- 
жет только по подсказке звукорежиссера. 

Поступать так, как делают при озвучке «большого ки- 
но» — специально приглашать актеров парами для за- 
писи их разговора, невозможно по многим причинам. 
Прежде всего, из-за плотного графика артистов и вы- 
сокой загруженности студий, где происходит запись. 
Кроме того, диалоги в кино прямолинейны, а практи- 
чески любая игра предполагает вариации, обыграть 

все их в паре достаточно сложно. 

Но выход, довольно неожиданный, был найден. 

«Первый» персонаж из диалога записывался по старинке, 
по подсказкам режиссера. Второй же перед произнесени- 
ем своих реплик прослушивал реплики первого, чтобы 
подстроиться под тон и громкость голоса. Это позволило = : 
сгладить «прыгающие» интонации и приблизить звучание ЮРИЙ МЕНЬШАГИН — РОПЕР КЛАКС АРТЕМ КРЕТОВ — KOPTES СЕРГЕЙ КУТАСОВ — ТОРГОВЕЦ КАРТАМИ 
диалогов к настоящим разговорам. «Новый диск» и Lazy ния ; — 
Games подхватили эстафету у Snowball. Bo вторую серию 
попала добрая дюжина персонажей из первой, а вместе с 
ними — и голоса озвучивавших их актеров. 

Сама Эйприл, разделившая в Dreamfall место главного 
героя с двумя новыми персонажами, старик Кортез, Bo- 
POH, верный спутник Эйприл, оставленный ей в стран- 
ном месте в конце прошлой игры... Он вернется и выска- 
жет все, что думает, голосом того же Сергея Бурунова. 
А нам остается только порадоваться такому сотрудни- 
честву и надеяться на его продолжение в дальней- 
шем. В свете выхода кросс-платформенных игр для 
консолей нового поколения и РС такое пожелание как 
нельзя кстати. м 


СЕРГЕЙ ЛАВЫГИН — АЛАТИН-СТРАЖНИК ОЛЕГ СЕМИСЫНОВ - НАПЕРСТОЧНИК ПРОХОР ЧЕХОВСКОЙ - УОРРЕН ХЬЮЗ 


ИРИНА КИРЕЕВА — ФИОНА 


ый 


ЛИКА РУЛЛА - МАТЬ ЭЙПРИЛ ДМИТРИЙ ПОЛОНСКИЙ - ГРИББЛЕР ИЛЬЯ БЛЕДНЫЙ - БЕРНС ФЛИППЕР 
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Эйприл — Полина Щербакова 

Брайан Вестхауз — Василий Бочкарев 
Кортез- Артем Кретов 

Ворон — Сергей Бурунов 

Эмма — Светлана Малюкова 

Ропер Клакс — Юрий Меньшагин 
Чарли — Олег Вирозуб 

Бенриме — Зинаида Андреева 

Крот Бен Банду — Дмитрий Филимонов 
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ИНТЕРВЬЮ 
U 


Расскажите, пожалуйста, 

и как Double Agent в следую - 
щем поколении (на РС и Xbox 
360) будет отличаться от той 
же на старых приставках - 
Р$2 и Xbox? 


Гейм-дизайн обеих игр построен 
на одном и том же фундаменте. 
Разработка идет в одном направ- 
лении, но отличия, конечно, есть. 
Если в двух словах, то разработ- 
чикам «младшей» игры не прихо- 
дится ломать голову над графи- 
кой следующего поколения, а ав- 
торы «старшей» версии могут 
воплощать в жизнь самые смелые 
задумки. В результате получают- 
ся две близкие по духу игры, каж- 
дая из которых заточена под воз- 
можности своих платформ. 


@ Разница между версиями для 

и РСи Xbox 360 будет ли за- 
метна? Все твердят про но- 
вую волну игр для Xbox 360 
с невиданной графикой. 
Double Agent - из них? 


Мы стараемся выжать из Хрох 
360 все, на что способна пристав- 
ка: по максимуму нагружаем ви- 
деокарту, добавляем многопоточ- 
ную обработку данных. Но вот 
важное замечание: все, что мы 
подготовим для Хрох 360, получат 
и владельцы РС - если, конечно, 
«начинка» сдюжит. 


Мы уже в курсе, но все рав- 

и HO: пару слов о сюжете, по- 
жалуйста. Хотим услышать 
из первых уст. 


В самом начале игры Сэма насти- 
гает трагическое известие: его 
дочь Сара погибла в ДТП. Сэм нес- 
колько месяцев мучается, не может 
найти себе места. Потом агент про- 
сит Ламберта отправить его на 
смертельно опасное задание — под 
видом бандита проникнуть в кри- 


Дэниел Рой 


Double Agent 


Игра должна была выйти еще весной, HO порадовали нас только выпуском Splinter Cell: Essentials для PSP. 
На «больших» же платформах релиз задержался до осени. O причинах задержки и о том, будут ли отличия 
столь же сильны, как в случае с Тот Clancy’s Ghost Recon: Advanced Warfighter, мы поговорили с Дэниэлом 
Poem (Daniel Roy) из Ubisoft, помощником продюсера по разработке под Xbox 360. 


минальную организацию и уничто- 
жить ее изнутри. Сэм никогда еще 
не был в таком тесном контакте со 
своими врагами. Теперь ему при- 
дется стать одним из них, вступить, 
так сказать, в сношения с терро- 
ристами - и, быть может, влюбить- 
ся в кого-то из них? 


в) Oi, как в анекдоте: «Видел, 
и как целовались два милици- 
онера. Только один из них 
был женщиной». Сразу вспо- 
минается майор Иван Райде- 
нович из MGS3. Кстати. Что 
в MGS4, что в Splinter Cell 4 

одна из центральных тем — 
живое, интерактивное поле 
битвы. Ав MGS4 Снейк пос- 
тарел и стал похож на Фише- 
ра. А Фишер погрустнел и 
стал похож на Снейка. Вы 
как, следите за разработкой 
MGS4? 


Конечно! Metal Gear Solid — удиви- 
тельный сериал, и нам очень льс- 
тит, что мы с Кодзимой думаем в 
одном направлении. В команде 
разработчиков Double Agent есть 
несколько фанатиков MGS, и мы 
всегда стараемся переплюнуть 
японцев. И дальше будем ста- 
раться! 


% Как в Double Agent обстоят 

и дела с альтернативными 
концовками? Можно ли будет 
сочетаться узами брака 
с любимым террористом? 


От действий Фишера зависят 
жизни не только тысяч мирных 
граждан, но и главных героев иг- 
ры. В финале действие кульмини- 
рует в одной из трех концовок. 


9 Три концовки? Хорошая, 

и нейтральная и плохая? 
Чур, я буду злым, черным 
Фишером! 
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Нет, стоп. Игрок делает выбор не 
между добром и злом, но, как бы 
объяснить... между долгом и 
чувствами. Представьте: бандиты 
хотят, чтобы Сэм убил невинного 
человека и так доказал свою вер- 
ность. Как вы поступите? Сэм в 
душе всегда останется добрым... 
но он может выполнить задание, 
а может с треском провалить его. 


Кооперативная кампания 
и снова в деле? 


О да, мы готовим феерическую 
совместную игру. Ha Xbox 360 и 
РС мы решили слепить старые 
режимы Cooperative и Versus в 
одно совершенно иное командное 
приключение. Вас познакомят с 
ним в самом начале кампании — 
не запутаетесь. A для PS2 и Xbox 
мы обработали кооперативный 
режим так, чтобы он лучше впи- 
сывался в сюжет Double Agent: 
например, в начале из тюрьмы 
бежит не один шпион, а двое. 


ap Говорят, вы решили выки- 

и нуть из Splinter Cell режим 
Spies vs Mercenaries («Шпио- 
ны против наемников»), где 
диверсанты играли с видом 
от третьего лица, а охрана - 
с видом от первого. Это 
правда? Он нам нравился! 


Да, решили выкинуть... но только 
ИЗ «младшей» версии. На Р$2 и 
Xbox шпионы в мультиплеере 
сразятся с другими шпионами. 
Зато на РС и Xbox 360 ваш люби- 
мый режим задаст перцу! Мы 
серьезно изменили правила игры, 
сделали ее проще и доступнее, 
научили шпионов новым прие- 
мам, а охране дали в помощь 
дронов-разведчиков. И это только 
один из тузов в нашем коллектив- 
ном рукаве. Уж мы постараемся, 
чтобы геймеры оторваться от это- 
го режима не смогли. 


Автор: 
Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


_ Tom Glancy’s Splinter Cell: 


Не собираетесь сделать Bep- 
и сию Double Agent для PS3? 
Выход игры перенесли на 
сентябрь — а там и запуск 
черной хлебницы недалеко. 


Нет, сейчас мы не делаем версию 
для PS3. Игра задержалась в раз- 
работке по одной-единственной 
причине: мы поднимали планку 
качества. И мы подняли ее очень 
высоко. 


Сделать сменные панельки 

= для Xbox 360 с Фишером не 
хотите ли? В коллекционном 
издании игры такой бонус 
был бы очень к месту. 


Думаем об этом. Обещать не мо- 
гу — посмотрим, как сложится. 

Я бы с удовольствием поставил 
такую на мой домашний Xbox 360. 


А знаете, по Сети ходят слу- 

и хи, что в Голливуде снимают 
кино про Фишера. Это как, 
правда? Мы любим все 
фильмы по играм, даже 
BloodRayne! 


Не могу ничего сказать. Пока что 
не могу. Вот выйдет кино — тогда 
сами все узнаете. 


«) Ладно. Зайдем с другой сто- 
и роны. Кого лично вы бы хо- 
тели увидеть в режиссерс- 
ком кресле? А в роли 

Фишера? 


Знаете, после четырех частей 
Splinter Се! Фишер словно начал 
жить собственной жизнью. Все 
знают его в лицо, все помнят за- 
мечательный голос Майкла Ай- 
ронсайда. Конечно, можно найти 
подходящего актера на роль Сэ- 
ма, но для меня... для меня это 
все равно что смотреть фильм по 
книге, например. Мой образ Сэма 
уже ничто не изменит. м 


Я чл УВ 2 


Более подробная информация на Www ватеРиИ$1орги 
home = 
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ИНТЕРВЬЮ 


Константин «Wren» Говорун 


ЮТАКА ХАРУКИ wren@gameland.ru 


Впервые этот боевик про зомби от Capcom для Xbox 360 был показан Ha E3 2005. Прошел целый год, но Dead 
Rising все еще не добралась до прилавков. Наверное, это даже правильно — с каждой новой демо-версией игра 
хорошеет, обзаводится новыми геймплейными фичами и потихоньку превращается в самый настоящий хит. 
Поэтому, помучив в свое удовольствие зомби на стенде Capcom, мы решили пообщаться с продюсером игры, 
господином Ютакой Харуки, «один на один». 


Г. i г Здравствуйте. Для начала Разница между Resident Evil и Во-вторых, количество видов — 
скажите: что в вашей игре — Dead Rising заключается в том, что не просто огромное, оно невероят- 
= & самое главное? Количество зомби здесь — не самая страшная но огромное! Я думаю, даже са- 
ы зомби на экране? Невероят- штука в игре, да и не самая важ- мый нелюбознательный геймер 
_ ная интерактивность окружа- ная. Они, скорее, воспринимаются ~=— BPA, ли удержится от эксперимен- 
ь 1 ющего мира? как досадная помеха на пути ге- тов с горшками и зонтиками. 
aa pos. Однако я бы не сказал, что 
` В первую очередь, количество Dead Rising — игра юмористичес- Главный герой, Фрэнк, - 

il зомби, верно. Их могут быть це- кая и над монстрами надо смеять- и фотограф. И, насколько я 
лые сотни — вплоть до тысячи ся. Не рекомендую. знаю, во время игры он де- 
монстров на одном экране однов- лает снимки происходящего. 
ременно. Внутри торгового цент- В игре есть огромное количе- Зачем? Что это ему дает? 
ра есть ограничение на углы об- ство видов оружия. А будет 
зора камеры, да и помещения — ли у геймера стимул опробо- Мне очень не хотелось делать 
не резиновые. Но если вы выйде- вать их все? Почему нельзя главного героя суперменом - нап- 
те во внутренний двор, то увиди- остановиться на чем-то од- ример, полицейским или спецна- 
те целое море живых мертвецов! ном, любимом? Например, зовцем. Нужен был простой чело- 
Потрясающая картина. взять катану и рубить зомби век — обычный посетитель торго- | 

ей, и только ей. вого центра. Вариант с журналис- 
Вы считаете, что Dead том-фотографом оказался очень 
Rising - ужастик, как Ну, во-первых, у каждого предмета удобным для сюжета, ведь его 
Resident Evil? Или игра есть срок службы. Ваша катана от — профессия предполагает любопыт- 
призвана развеселить частого применения развалится, ство. Журналист всегда гоняется 
геймера? и ее придется чем-то заменять. за новостями, и в данном случае 


В ДЕМО-ВЕРСИИ НА TGS МНЕ ОЧЕНЬ ПОНРАВИЛОСЬ БИТЬ 
ЗОМБИ ПЛЯЖНЫМ ЗОНТИКОМ. НО, КАК ВЫЯСНИЛОСЬ, 
СКАМЕЙКА НА НИХ ТОЖЕ ХОРОШО ДЕЙСТВУЕТ. 


— ЧЕРИ 


‘ 
„’ af. г. 
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ТИЖА И СМОЖЕТЕ НАУЧИТЬСЯ КРАСИВОМУ УДАРУ. 
ОТСЮДА ВЫВОД: ЗАЩИЩАТЬ СЛАБЫХ - ВЫГОДНО. 


ЕСЛИ СПАСТИ ДЕВУШКУ, ВЫ ПОЛУЧИТЕ ОЧКИ ПРЕС- 


ему нужны сенсационные кадры. 
Фрэнка интересует все подряд — 
секретные встречи, проливающие 
свет на загадку игры, человеческие 
трагедии, какие-то кошмарные сце- 
ны. Даже эротикой он не погнуша- 
ется. Фрэнк может запечатлеть на 
пленке все, что только захочет. 


‚ А будет ли от фотографий 
конкретная польза? 

Чтобы продвигаться по сюжетной 
линии, необязательно изображать 
из себя папарацци. Но за хорошие 
снимки вы получаете очки прести- 
жа. ИХ, кстати, легко добыть и ина- 
че: помогая людям, правильно 
одеваясь, побеждая зомби и так 
далее. Очки престижа играют 

роль опыта — они тратятся на 


== === 


повышение уровня героя и приоб- 
ретение новых приемов. 


Игра будет делиться на мис- 
сии или геймер сможет всег- 
да ходить куда угодно и де- 
лать что угодно? 


Вся история будет длиться 72 часа. 
Но это не реальные 72 часа, кото- 
рые нужно провести за приставкой, 
а условные, виртуальные. Dead 
Rising больше похожа на игру со 
свободным геймплеем. В игровом 
мире многие события происходят 
параллельно, в одно и то же время. 
И от того, где вы окажетесь в каж- 
дый конкретный момент, будет за- 
висеть и то, что вам потом предсто- 
ит сделать. Однако в торговом 


ИНТЕРВЬЮ 


комплексе установлена система 
видеонаблюдения, и при желании 
легко посмотреть, что происходило 
в том или ином месте, пока вас там 
не было. Если, например, с по- 
мощью камеры вы видите, как че- 
ловек тщетно пытается отбиться от 
зомби, вы можете отправиться ему 
на помощь, а можете найти себе и 
другое занятие. Некоторые собы- 
тия являются ключом к разгадке 
главной тайны игры — откуда взя- 
лись зомби. 


А какова роль NPC в игре? 
Они всегда будут помогать 
вам, или по большей части ге- 
рой будет бродить в одиночку? 


Как угодно геймеру. Например, 
некоторые персонажи-мужчины 
присоединятся к вам для борьбы 

с зомби. Помогая мирным жителям 
спастись, вы порой получаете но- 
вые ключи для разгадки тайны. 
Очки престижа, опять же. 


Зомби - единственный вид 
врагов или нет? И сколько ви- 
дов зомби у вас есть в игре? 


Есть около сотни базовых вариантов 
зомби и еще больше комбинаций. 
Мы хотим сделать так, чтобы каждый 
конкретный монстр хотя бы какой-то 
деталью отличался от остальных. 


А можно ли убить зомби нав- 
сегда? Сколько я их в демо- 
версии ни бил, они все равно 
потом вставали. 


О, сейчас поделюсь секретом. 
Надо целиться в голову! Без нее 
они безвредны. 


Вы говорили о новых приемах 
для героя. А они действитель- 
ны только для рукопашного 
боя или как-то влияют на уме- 
ние героя владеть оружием? 


Какие у нас есть спецприемы? Хм... 
Их достаточно много, например, 
удар с разворота, удар в прыжке но- 
гой — в таком вот духе. Можно зап- 
рыгнуть на стену, оттолкнуться от 
нее и нанести удар ногой. Кроме то- 
го, герой научится использовать про- 
фессиональные виды оружия, кото- 
рыми мирные жители не владеют. 


Напоследок скажите что-ни- 

будь геймерам из России, 

пожалуйста! 
Да, конечно. Главная тема Dead 
Rising такова: как бы кошмарны ни 
были зомби, они не главная опас- 
ность. На самом деле, нет монстра 
страшнее человека. Я хотел в сво- 
ей игре показать, как ведут себя 
люди в критических ситуациях и 
насколько безжалостными они 
могут быть. 


СТРАНА ИГР | 13 | ИЮЛЬ | 2006 51 


ИНТЕРВЬЮ 


ЯСУО ДАЙКАЙ 


Coded Arms: 


Assault 


Автор: 
Константин <\Мтеп» Говорун 
wren@gameland.ru 


Coded Arms стала первым FPS для платформы Sony PSP и, если честно, не слишком уж понравилась геймерам. Тем 
не менее, Konami анонсировала сразу два сиквела. Coded Arms: Contagion готовится питерской студией Creat (!) для 
PSP, а внутренняя студия Konami работает над Coded Arms: Assault для PS3, о которой сейчас и пойдет речь. На 
выставке E3 мы посмотрели трейлер будущего шутера, а затем встретились с продюсером проекта, 

Ясуо Дайкаем, и задали ему несколько вопросов. 


«CODED ARMS: ASSAULT НАЦЕЛЕНА НА ЭКШН» 


ДЕЙСТВИЕ CODED ARMS: ASSAULT ПРОИСХОДИТ В ВИРТУАЛЬНОЙ PE- 
АЛЬНОСТИ. ТАК ЧТО ЛЮДИ И СТОРОЖЕВЫЕ ПРОГРАММЫ МОГУТ ПО- 
ЯВИТЬСЯ ИЗ ВОЗДУХА ПРЯМО ПЕРЕД ВАМИ В ЛЮБОЙ МОМЕНТ. 


@ Пожалуйста, расскажите на- 

и шим читателям об основных 
особенностях игры. Чем эта 
Coded Arms отличается от 
других FPS? И чем — от пре- 
дыдущей части сериала? 


Пожалуй, самое важное в Coded 
Arms — то, что действие происхо- 
дит в киберпространстве. Мы мо- 
жем творить с игровым миром 
что угодно — лишь бы это было 
красиво! Уровни, игровые объек- 
ты, враги и друзья меняются пря- 
мо на глазах, как в лучших филь- 
мах о кибернетических войнах. 
Все это непосредственно влияет 
не только на видеоряд, но и на 
геймплей. Даже в фантастичес- 
ких боевиках о будущем нельзя 
делать то же, что и в виртуальной 
реальности. Думаю, геймерам это 
понравится. 

Когда мы разрабатывали версию 
для PSP, то постоянно думали, 
как же реализовать на портатив- 
ной консоли ключевые черты FPS. 
А теперь, с PS3, ограничений на 
фантазию у нас гораздо меньше. 
По большому счету, это принципи- 
ально другая игра, с новым сюже- 
том и иной игровой механикой. 


@ Coded Arms — достаточно но- 

и вый сериал. Какие другие 
игры в жанре ЕР$ повлияли 
на его развитие? Может 
быть, вам лично нравится 
какой-то FPS? 


Конечно, мы играем в другие 
FPS, чтобы понять, что геймерам 
может нравиться в шутерах вооб- 
ще, подмечаем интересные идеи. 
Но какие-то конкретные проекты 
копировать не пытаемся. Coded 
Arms: Assault больше нацелена на 
экшн, делается для любителей 
пострелять. И в чужих ЕР$ мы в 
первую очередь подмечаем, ка- 
кие элементы геймплея помогают 
сделать игру максимально дина- 
мичной и увлекательной. 


В вашей игре будет реалис- 

= тичная физическая модель, 
или же она будет намеренно 
искажена в угоду зрелищ- 
ности? 


Несмотря на то что действие про- 
исходит в виртуальной реальнос- 
ти, законы физики будут соблю- 
дены. Так интереснее. 


) Как насчет оружия? Оно за- 

и имствуется из реальной 
жизни или же вы придумае- 
Te что-то свое? 


Во-первых, у нас будет стандарт- 
ный арсенал, как в любом другом 
FPS. Знаете, пистолет, автомат, 
шотган и так далее. Во-вторых, 
мы готовим специальные виды 
оружия, которые могли бы суще- 
ствовать только в виртуальной 
реальности. Именно они и позво- 
лят игре выгодно отличаться от 


7. т 
ЖЕЛЕЗО PLAYSTATION 3 ПОЗВОЛЯЕТ ПРОГРАММИС- 
ТАМ ИЗМЕНЯТЬ ОКРУЖАЮЩИЙ ВАС МИР В РЕАЛЬ- 
НОМ ВРЕМЕНИ. ВЫГЛЯДИТ ОЧЕНЬ КРАСИВО. 


конкурентов, придадут ей уни- 
кальные черты. 


А кто будет противостоять 
и главному герою? 


Охранные системы сети предста- 
нут перед геймером в виде лю- 
дей-охранников, или же 
монстров, или же роботов. Кроме 
того, вы встретите других хаке- 
ров. Их наняли примерно с той же 
целью, что и вас. Одни придут 
вам на выручку, другие окажутся 
противниками. В виртуальной ре- 
альности может материализо- 
ваться что угодно: компьютерные 
программы, а также сущности, 

о которых герой поначалу и не 
подозревает. Так что расслабить- 
ся не получится. 


“)^ часто у него будут напар- 
и HMKH? 


По большей части он действует в 
одиночку. Но в некоторых ситуа- 
циях ему помогут МРС. Контро- 
лировать действия помощников 
или выдавать им задания не 
удастся — они будут действовать 
самостоятельно, повинуясь 
скриптам. Coded Arms: Assault — 
все же не тактический шутер, 

а обычный FPS. 


ap Возможности выбирать 
и персонажа не будет, 
так? 
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СЕРВЕР ЯПОНСКОЙ КОРПОРАЦИИ ВЫГЛЯДИТ В КИБЕР- 
ПРОСТРАНСТВЕ, КАК ОБЫЧНЫЙ ГОРОД СТРАНЫ ВОСХО- 
ДЯЩЕГО СОЛНЦА. ЦВЕТА ВОТ ТОЛЬКО НЕЕСТЕСТВЕННЫЕ. 
“о 


Поделитесь с нами 
подробностями сюжета 
Сюжет и герои имеют кое-что общее с предыдущей игрой. Главный герой сохранился 
со времен первой Coded Arms. Но на сей раз хакера кто-то нанял за большие деньги 
и выдал задание — проникнуть в компьютерную сеть загадочной японской корпорации. 


Да, у нас только один главный ге- 
рой. Не спрашивайте, откуда в 
трейлере взялась девушка с боль- 
шой пушкой и кто она такая. 


> A мультиплеерный режим 
запланирован? 


Да, мультиплеер будет, причем 
несколько разных режимов. Пла- 
нируется самый обычный death- 
match — в нем смогут принимать 
участие до 16 человек одновре- 
менно. Возможно, получится и 
больше, но обещать пока рано. 
Вдобавок, готовится «режим сот- 
рудничества» на четыре персоны! 
Причем оружие, которое геймеры 
добудут сообща, можно перенести 
затем в однопользовательский. 


» Собираетесь ли вы вводить 
систему прокачки персонажа 
или какие-то иные элементы 
RPG? Или же это будет обыч- 
ный FPS? 


В CODED ARMS: ASSAULT МОЖНО БУДЕТ ПОЛЬЗОВАТЬСЯ ТЕХНИКОЙ — 
НАПРИМЕР, АВТОМОБИЛЯМИ. ГОВОРЯТ, РАЗРЕШАТ И ПОЛЕТАТЬ НА ФУ- 
ТУРИСТИЧЕСКИХ БОЕВЫХ МАШИНАХ. ПРАКТИЧЕСКИ HALO, ПРАВДА? 

_ 


ИНТЕРВЬЮ 


Очень хороший вопрос. В версии 
для PS3 мы не собираемся заби- 
вать этим голову игроку — во 
всяком случае, не будем делать 
на этом акцент. Когда мы разра- 
батывали Coded Arms для PSP, 
TO были вынуждены пойти Ha та- 
кую хитрость, чтобы геймеры 
возвращались к игре снова и 
снова и при этом получали от 
нее удовольствие. Но версия для 
PS3 будет более динамичной, 
акцент в ней делается на сюжет- 
| 


ных сценах и зрелищных битвах 
с боссами. 


Вы собираетесь использовать 
в игре датчики движения, 
встроенные в геймпад 

Р$3? Как думаете, это 
вообще пригодится 

в жанре FPS? 


Да, мы думали о том, чтобы при- 
менить нововведение от Зопу в 
Coded Arms: Assault. В теории это 


г Tay 
ы 
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и вправду очень интересно. Но уп- 
равление в FPS — очень тонкая 
штука, которую легко испортить. 
Мы боимся, что если мы введем 
новую систему, то отпугнем опыт- 
ных геймеров. Они возьмут да и 
скажут: «Нет-нет, мы хотим, чтобы 
все было как в Halo, и точка». 
Есть опасность сделать что-то 
слишком инновационное, опере- 
дить время и оказаться в дураках. 
Поэтому мы пока придерживаемся 
традиционного подхода. 
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р Lost Plan 


©) Extreme Conditios | 


ЗАТЕРЯННАЯ В КОСМОСЕ 
ПЛАНЕТА ПРЯМО-ТАКИ 
КИШИТ МОНСТРАМИ. 
КОШМАР? ПОДАРОК 
СУДЬБЫ! 
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Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


№ ПЛАТФОРМА: Xbox 360 


КТО БЫ МОГ ПОДУМАТЬ, ЧТО ПОСЛЕ MGS2 ОЦЕЛОТ 
И ФОРТУНА ПОЛЮБИЛИ ДРУГ ДРУГА, И У НИХ РОДИ- 
ЛАСЬ ТАКАЯ ЗАМЕЧАТЕЛЬНАЯ ДОЧКА. ВСЯ В ОТЦА! 


то сказал, что Сарсот — 
« фабрика сиквелов?» — не- 

годует Кейдзи Инафуне в 
одном из данных на ЕЗ интервью. 
«Наоборот, многие талантливые 
люди шли работать в Сарсот имен- 
но потому, что компания могла по- 
МОЧЬ ИМ ВОПЛОТИТЬ В ЖИЗНЬ СВОИ 
идеи. Теперь, конечно, ситуация из- 
менилась: создание игры стоит фан- 
тастических денег, и нам, разработ- 
чикам, нужно выходить на междуна- 
родный уровень. Мы не можем веч- 
но делать игры для японцев, это ту- 


пик. Риск выше, и под новаторский 
проект сложнее выбить финанси- 
рование, но посмотрите на Dead 
Rising и Lost Planet — у меня была 
пара отличных идей, и найти нуж- 
ные суммы оказалось не так уж и 
сложно». Скандал: создатель Ме- 
гамена и продюсер сериала 
Onimusha подрядился на разработ- 
ку мощнейших эксклюзивов для 
ХБох 360. Сам Кейдзи Инафуне не 
видит в этом предательства идеа- 
лов PlayStation. Он проводит npoc- 
тую аналогию: представьте, что 


разработчик — это пекарь, который 
мечтает выпечь фигурную булку. 
Ему нужны духовка, доска, скалка, 
ложки и ножи. Пекарю все равно, 
кто даст рабочие инструменты, — 
важно, чтобы булка вышла душис- 
той. Вернемся к привычным игро- 
вым терминам: Microsoft задолго 
до Sony предоставила разработчи- 
кам тестовые версии приставок 
(так называемые «девкиты», от 
слов development КИ). И вот резуль- 
тат: из трех самых перспективных 
и почти готовых игр для Xbox 360 


№ ЖАНР: action 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Сарсот 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
№ РАЗРАБОТЧИК: Capcom 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: не объявлено 
[м ДАТА ВЫХОД: ^^^ начало 2007 года | 
pm онлай: 


http:/Avww.capcom.co.ip/lostplanet 


BCE ЛЮБЯТ ЗОМБИ 


Вторая игра Кейдзи Инафуне 
для Xbox 360 — мозгодроби- 
тельное зомби-мочилово Dead 
Rising, история фоторепортера, 
который выбрал не лучший мате- 
риал для темы номера. Так мог 
бы выглядеть фильм «С меня 
хватит» (Falling down) с Майк- 
лом Дугласом, если бы все ге- 
рои вдруг стали зомби. Или 
поездка в Silent Hill, если бы 
знаменитый хоррор вдруг стал 
комедией. Сам Кейдзи Инафуне 
в восторге от зомби: в зависи- 
мости от ситуации эти чудесные 
создания могут быть страшными 
или смешными, глупыми или зло- 
вещими. А главное, с ними инте- 
ресно играть: заманивать в оче- 
видные ловушки, подставлять, 
водить вокруг пальца. И ни один 
правозащитник не придерется к 
бессмысленной жестокости — 
ведь даже правозащитники любят 
зомби. 


Фантастический шутер от первого лица уже 
успел стать для Microsoft первопроходцем. 


ПРОТИВ: 


m Мало что известно о сюжете и 


и Блестящая демо-версия на Xbox Live 


Marketplace заставках Ha движке 
ш Быстрый, стабильный, современный — ш Сетевые режимы еще не готовы, 
ДВИЖОК вдруг повторится конфуз с DoA4? 


и Идеальное управление 

и Образцовая графика следующего 
поколения 

mw Боевые роботы! 


mw Разработчики не определились с 
уровнем сложности 


В ИГРЕ ТРИ УРОВНЯ ПРИБЛИЖЕНИЯ: КАМЕРА ВЫСОКО ЗА СПИНОЙ 
ГЕРОЯ, РЯДОМ С ПЛЕЧОМ (ОБЫЧНЫЙ «ЗУМ») И РЯДОМ С ОРУЖИЕМ 
(ДЛЯ СНАЙПЕРСКОЙ СТРЕЛЬБЫ). НА КАРТИНКЕ - ВТОРОЙ ВАРИАНТ. 


— За 
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ЕСЛИ БЫ ДЕЙСТВИЕ MGS4 NPOMC: 
ДИЛО НА ЗАТЕРЯННОЙ ПЛАНЕТ 


ПОЧТИ SHADOW OF THE COLOSSUS, ТОЛЬКО | 
В СНЕГУ И CO ШТУРМОВОЙ ВИНТОВКОЙ. 


две были созданы японцами. 
Фантастический шутер от третьего 
лица Lost Planet: Extreme Condition 
уже успел стать для Microsoft nep- 
вопроходцем. Демо-версию выло- 
жили на Xbox Live Marketplace в дни 
проведения ЕЗ, и игроки, перегнав 
по Сети всего 305 мегабайт, могли 
у себя дома посмотреть то же, что и 
журналисты в Лос-Анджелесе. 
Блестящая идея! Надеемся, что в 
следующем году прочие разработ- 
чики последуют примеру Сарсот и 
поиграют мускулами не только пе- 
ред избранными благородными до- 
нами на торговом шоу, но и перед 
простыми смертными. Демо-вер- 
сию, равно как и два трейлера в 
разрешении 720р, можно скачать из 
Сети и сейчас — конечно, если у вас 


Кендзи Orypo, режиссер: «Мы созна- 
тельно сделали сетевой интерфейс лег- 
ким и, можно сказать, примитивным. 
Поддерживается голосовой чат, так что 
американцы и европейцы смогут играть 
с японцами... если найдут того, кто пони- 


есть Xbox 360. За полгода до рели- 
за игры у разработчиков готов чет- 
кий, отлаженный движок и два 
уровня — битва со снежными пира- 
тами и путешествие в логово жуков. 
Из демо-версии вырезаны сюжет- 


мает по-английски». 


Lost Planet: Extreme Condition 
ИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


ные заставки (занимают много 
места, а толку чуть), поэтому 
представление о сюжете мы име- 
ем расплывчатое. В далеком буду- 
щем люди колонизируют безымян- 
ную заснеженную планетку. Заст- 
ройка шла стахановскими темпа- 
ми, но стихия взяла свое, и буду- 
щие мегаполисы пали под натис- 
ком буранов, в снежных пустынях 
завелись диковинные чудовища, 
пираты и мародеры, а оставшимся 
людям приходится не жить, а вы- 
живать. Главный герой, бывалый 
наемник Уэйн (Wayne), приходит в 
себя после чего-то очень неприят- 
ного: он потерял память и, кажет- 
ся, руку. Во всяком случае, под 
правой кистью у него укреплено 
устройство непонятного назначе- 
ния с прозрачным бочонком рыже- 
ватой жижи. Ученый, который ус- 
тановил машину в тело героя, объ- 
ясняет, что Уэйн чудом остался 
жив и теперь, чтобы не повторить 
путешествие на тот свет, ему нуж- 


но постоянно подпитывать агрегат 
тепловой энергией. Если энергия 
закончится — жгучая боль, необра- 
тимые повреждения головного 
мозга, смерть. 

К счастью, каждое живое существо 
хранит в себе запас тепла, и энер- 
гия оранжевыми брызгами вылета- 
ет из умерших чудищ. Уэйн, может, 
и расстался с воспоминаниями, но 
сохранил при себе воинские навы- 
ки: он ловко обращается с винтов- 
ками, знает, как управлять робота- 
ми, и чувствует себя в бою как ры- 
ба в воде. Наемник носит с собой 
два вида оружия и до пятнадцати 
ручных гранат. Больше ничего 
прихватить нельзя, как ни старайся: 
приходится думать, как распоря- 
диться доступным арсеналом. Сто- 
ит ли бросить в снег «снайперку» с 
пятью патронами в обмен на ракет- 
ницу с двумя? Или снять тяжелый 
пулемет с меха? Или повесить пу- 
лемет обратно на мех, сесть в ка- 
бину и отправиться дальше в сталь- 


Незадолго до выхода Lost Planet: 
Extreme Condition для Xbox 360 на 
мобильных телефонах появится своя 
версия игры — просто Lost Planet, без 
подзаголовка. В ней первую скрипку 
играет отец Уэйна: в изометрической 
перспективе он сражается с все теми 
же акридами и снежными пиратами. 
Разработку отдали сингапурской 
компании Mikoishi, которая специа- 
лизируется на создании простеньких 
игр по лицензиям. Кроме того, в 
Сарсот обещают, что те или иные 
бонусы для «старшей» игры (напри- 
мер, новых мехов) можно будет по- 
купать Ha Xbox Live Marketplace. 
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В ИГРЕ ИСПОЛЬЗУЕТСЯ ЗАРАНЕЕ ПРОСЧИТАННАЯ 
АНИМАЦИЯ СМЕРТЕЙ, НО ОТ ВЗРЫВОВ ТЕЛА РАЗ- 
ЛЕТАЮТСЯ ПО ПРАВИЛАМ ВАбООЦ -ФИЗИКИ. 


«КРЫЛЬЯ» У МЕХОВ — ЭТО РЕАКТИВНЫЕ ДВИГАТЕ- 
ЛИ. С ИХ ПОМОЩЬЮ МАШИНА МОЖЕТ ПОДПРЫ- 
ГИВАТЬ НА ВЫСОТУ ПЯТИЭТАЖНОГО ДОМА. 


Впервые в консольной игре мы перестали беспорядочно кружиться и 
начали наконец осмысленно целиться и стрелять. 


ном бронекостюме? Ничейные ро- 
боты встречаются в заснеженных 
пустынях на удивление часто, но 
даже если поблизости нет свобод- 
ной машины, всегда можно обезв- 
редить вражеского пилота и занять 
его место. Одинокому Уэйну оста- 
ется только полагаться на свою 
меткость и ловкость, а в роботе о 
доброй половине проблем можно 
забыть: машина очень медленно 
охлаждается, обладает гигантским 
здоровьем и запасом патронов. От- 
пор ей могут дать только другие 
роботы или огромные снежные 
монстры — акриды, как их называ- 
ют в игре. С другой стороны, мех 
не удастся затащить в некоторые 
здания: приходится парковать 
стального коня на улице. 
Управление устроено так, что ста- 


рый трюк «стрейфишься вокруг 
врага, пока случайно не попа- 
дешь» уже не проходит. Есть ощу- 
тимая задержка между нажатием 
правой аналоговой рукоятки и вхо- 
дом в стрейф — первую секунду 
движется только прицел. Мы с 
удивлением обнаружили, что впер- 
вые в консольной игре перестали 
беспорядочно кружиться и начали 
наконец осмысленно целиться и 
стрелять. Верхние «шифты» гейм- 
naga — LB и RB - отвечают за 
мгновенный поворот на 90 граду- 
сов влево и вправо, что наверняка 
пригодится адептам сетевой игры. 
Правый нижний «шифт» открывает 
огонь, левый нижний бросает руч- 
ную гранату. Такая раскладка 
позволяет игроку в мгновение ока 
переключаться между разными ви- 


дами оружия. Кроме того, у Уэйна 
всегда под рукой механический 
крюк — тот цепляется за любую по- 
верхность и подтягивает владельца 
к себе. С помощью этой штучки 
Уэйн может, например, за несколь- 
ко секунд забраться на крышу до- 
ма, не пользуясь пожарной лестни- 
цей, или увернуться от летящей в 
него ракеты, быстро «перелетев» в 
иную часть карты. 

В первой из показанных в демо- 
версии миссий герою нужно проб- 
раться в логово акридов... Впрочем, 
давайте условно называть их «жу- 
ками». Жуки безмозглы, жуки прут 
толпами, жуки лезут из нор, где 
возрождаются бессчетными полчи- 
щами (что дает Уэйну шанс соб- 
рать достаточно тепловой энергии, 
притаившись рядом с одним из вы- 


ГЕРОЯ ИЗ ЛЮБЫХ НЕПРИЯТНОСТЕЙ. 


Ez ПРИМЕНЕНИЕ КРЮКА ВЫТАЩИТ = - 
i 


ДРУЖБА НАРОДОВ 


Каждый японский подросток тусо- 
вочного возраста уверен, что Корея — 
это модно. Отдав популярному ко- 
рейскому актеру главную роль в 
японской игре, разработчики наде- 
ются привлечь внимание золотой 
молодежи к Lost Planet. Приглашен- 
ной звездой стал Пьюн Хун Ли 
(Byung-hun Lee), тридцатилетний 
красавчик, звезда мелодраматичес- 
кого профиля. Разумеется, в 
Сарсот понимают, что англоговоря- 
щей публике корейские знамени- 
тости до лампочки, поэтому чтобы 
просто играть в Lost Planet, знать 
особенности корейского кино вовсе 
необязательно. 

На фотографии (слева направо): 
Кейдзи Инафуне из Capcom, Уэйн из 
Lost Planet и Пьюн Хун Ли из Кореи. 


Кейдзи Инафуне, продюсер: «Про шапку 
мы здорово придумали. Когда температу- 
ра падает ниже критической отметки, ге- 
рой замерзает и хочет надеть шапку». 


Кейдзи Инафуне, продюсер: «Амери- 
канцы говорят, что демо-версия слиш- 
ком простая, а японцы — что слишком 
сложная. Возможно, в разных регионах 
нам придется выставить разные уровни 
сложности». 
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Г 


ходов). Уровень линеен, и уйти 
на вольные хлеба в нем не по- 
лучится. После первой порции 

жуков из-под снега вылезает 
четырехлапый пришелец-бо- 
гомол размером с двухэтаж- 


| цы. 


ВСЕ ПЕРСОНАЖИ И СОБЫТИЯ ВЫМЫШЛЕ- 
НЫ И НЕ ИМЕЮТ НИКАКОГО ОТНОШЕНИЯ 
КРОМАНУ «ДЮНА» ФРЭНКА ХЕРБЕРТА. 


ный дом. Справившись с 

первым шоком от такого 
приема, Уэйн отправляет 
богомола в нокаут метко 


брошенной гранатой, спус- 
кается в бывшую подзем- 
ную автостоянку и включа- 
ет фонарь. Подсознатель- 


но ждешь, что на входе в 


разрушенное здание появит- 


ся экран загрузки, но нет — 


игра запросто держит в памя- 
ти всю карту целиком. Пройдя 
темную, кишащую жуками пар- 
ковку, герой попадает на бывший 
склад — двери захлопываются (со- 
у вершенно необъяснимый сюжет- 
ный ход), и крышу проламывает 
друг давешнего богомола-убий- 


Что ж, звездный бой на- 


смерть! Чудовище занимает доб- 


| рую четверть здания, у вас ос- 


|. тается мало пространства для ма- 


невра — приходится подключать 


воображение. Можно забраться 
\ на верхние этажи и расстрелять 
монстра издалека, можно еще 
\ раз применить ручные гранаты, 
| можно отыскать в здании робота 


и использовать его огневую 


\ мощь, можно взять спрятанный 
\ неподалеку дробовик и найти на 
теле чудовища уязвимые места, 

обозначенные оранжевыми 


ы пятнами, — верно нанесенный 


удар поможет быстрее свалить 


врага с лап. В другом уровне 


демо-версии герой отправ- 


ЕСЛИ УЭЙН ПЕРЕСТАНЕТ 
ИСТРЕБЛЯТЬ МОНСТРОВ, ТО 
ЛИШИТСЯ ЖИЗНЕННОЙ ЭНЕРГИИ. 
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ляется «на разведку» к базе 
снежных пиратов. Эта карта 


нелинейна, и каждый легко 


найдет не один способ расколоть 


оборону. Очевидный маршрут: 
подняться по склону, залезть на 
крышу дома, взять базуку, взор- 
вать две сторожевые башни и 
вражеский мех, спуститься и по- 


давить сопротивление в ближнем 


бою. Другой отличный вариант — 
взять винтовку, прицельно снять 


пилота в роботе, занять его место 


и сделать из оппозиции если не 


отбивную, то хотя бы люля-кебаб. 


За внутренними воротами базы 
ждет дуэль на роботах с капита- 
ном пиратов и его подручными. 
Кейдзи Инафуне надеется, что 
полная версия Lost Planet будет 
поддерживать мультиплеер для 
32 человек на одной карте - а 


программисты на коленях молят 


его о пощаде. Мол, не больше 
шестнадцати, иначе мы герои- 
чески падем на рабочих местах. 
В дополнение к обычному роли- 
ку Сарсот уже опубликовала 


многопользовательский трейлер, 


по духу схожий с мультиплеер- 


ным промо к MGS3: Subsistance, 
разве что место солдат в камуф- 
ляже заняли снежные пираты на 
боевых роботах. Многопользова- 


тельские режимы игры сущест- 
вуют только на бумаге, а заме- 


чательная графика и первоклас- 
сный движок у игры есть уже се- 


годня. Lost Planet выглядит го- 
раздо лучше, чем игры-серед- 
нячки для Xbox 360. Картинка в 


демо-версии лишь чуть уступает 


графике в Ghost Recon 
Advanced Warfighter, а какая 
красота ждет нас в следующем 
году, остается только гадать. 
Пока на Xbox 360 будут выхо- 
дить такие игры, Зопу придется 
поискать пару-тройку новых ар- 
гументов за покупку PS3. м 


= 
ПИСТОЛЕТ В ДЕМО-ВЕРСИИ ИСПОЛЬЗОВАТЬ 
НЕЛЬЗЯ, НО ОН ЕСТЬ. ПОТОМ ПРИГОДИТСЯ? 


ПРЯМАЯ РЕЧЬ: 
ХВОХ 360 В ЯПОНИИ 


«На мой взгляд, Xbox 360 — это 
наилучшее сочетание цены, воз- 
можностей и даты запуска, — го- 
ворит Кейдзи Инафуне. — 
PlayStation 3 для многих окажется 
слишком дорогой, и тогда «отказ- 
ников», возможно, заинтересует 
Xbox 360. Такую приставку смогут 
позволить себе гораздо больше 
игроков. Жалко, конечно, что кон- 
соль провалилась в Японии — но 
Microsoft проиграла сражение, a 
не войну. В игровой индустрии 
ничего нельзя обещать наверняка. 
Когда мы начинали разработку, то 
знали, что завтра утром японцы 
не проснутся с мыслью «а не ку- 
пить ли мне Xbox?». Конечно, Ta- 
кого не будет. Мы надеялись, что 
Xbox 360 хотя бы станет популяр- 
нее первой приставки, а все ока- 
залось наоборот. Microsoft сейчас 
в очень тяжелом положении, но 
ни один японский разработчик не 
может позволить себе оставаться 
на родине. На международном 
уровне я вижу прекрасное буду- 
щее Xbox 360. Конечно, хотелось 
бы, чтобы японцы тоже интересо- 
вались нашими играми, но если 
нет — значит, нам нужно лучше 
работать, искать новые идеи». 


Кейдзи Инафуне, продюсер: «И тогда, 
на середине разработки, я подумал: 
идея! Почему бы не добавить в игру ак- 
тера, который сейчас популярен в Япо- 
нии? Глядишь, продадим больше ко- 
Пий». 


ДОЛИНА 


актуален как никогда. 


ю шляпу перед дизайнерами 
Xbox 360, создавшими 


желание отвернуть- 
я в точности совпа- 


ЖИВЫХ ТРУПОВ 


Куклы, которых мы привыкли называть игровыми 
персонажами, становятся все реалистичнее. И с каждым 
днем выглядят все более пугающе. Парадокс известен и 
достаточно подробно документирован: нашествие страшил 
предсказано еще в семидесятых годах человеком, не 
имевшим никакого отношения к видеоиграм. С приходом 
систем нового поколения феномен «Долины жути», 
головная боль С@-аниматоров всего мира, становится 


минации в рейтинге игровых 
монстров. Нет, горилла здесь ни при 
чем. Речь о виртуальной Наоми Уоттс. 


Игровая инкарнация старлетки Энн 
Дэрроу должна была во всем соответ- 
ствовать оригиналу: ЗО-моделлеры 
тщательно воссоздали облик Уоттс, 
каждый завиток ее светлых волос, 
реквизиторы Weta Workshop предос- 
тавили художникам Ubi образцы rap- 
дероба персонажа, а сама актриса, 


ДВОЙНИК ЖАНА РЕНО В 
ONIMUSHA 3. 
ДВА СЛОВА: 
ЖУГДЭРДЭМИДИЙН 
ГУРРАГЧА. 
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ЛАПОЧКА ЖЕ. BAM ТОЖЕ КАЖЕТСЯ, ЧТО ПАРИК ИЗ 
ВОДОРОСЛЕЙ СЕЙЧАС УЛЕТИТ, А ЛИЦО ВЫПАДЕТ ИЗ 
МОНИТОРА? ПРО ВЗГЛЯД ДАВАЙТЕ ПРОМОЛЧИМ ВМЕСТЕ. 


Е + Snes 


ФЕНОМЕН «ДОЛИНЫ ЖУТИ». 
ТЕОРИЯ МАСАХИРО МОРИ. 


Валерий «А.Купер» Корнеев 
valkorn@gameland.ru 


Наоми Уоттс вызвала к жизни отвратительный симулякр: усилиями кукловодов 


избранница гигантской обезьяны превратилась в Труп Невесты. 


как сейчас принято, озвучила 
собственное СС@-воплощение. Ре- 
зультат, вопреки ожиданиям, полу- 
чился просто пугающим. Место Энн 
в игре занял манекен, анимирован- 
ный мертвец. Существо с бессмыс- 
ленными пустыми глазами и абсо- 
лютно симметричным лицом. Этот 
кадавр противоестественно движет- 
ся; у него определенно что-то не так 
с кожей. Предоставив свою внеш- 
ность в распоряжение геймдизайне- 


ров, Наоми Уоттс вызвала к жизни 
отвратительный симулякр: усилиями 
команды профессиональных куклово- 
дов избранница гигантской обезьяны 
превратилась в Труп Невесты. 

За другими примерами далеко идти 
не нужно. Разработчики Heavy Rain 
для PlayStation 3 тоже погнались за 
фотореализмом, прельстившись вы- 
числительной мощью новой консоли. 
Первый СС-трейлер игры (http://www. 
gamevideos.com/video/id/3745) предс- 


тавляет собой видеозапись вирту- 
альной актрисы, пробующейся на 
роль главной героини. Дизайнеры 
студии Quantic Dream ставили целью 
максимально достоверно изобразить 
привлекательную девушку, но итог 
их работы бросает в холодный пот. 
Попытка сымитировать человека вы- 
лилась в фильм ужасов: субъект на 
экране странно подергивается, кри- 
вит в гримасах резиновые губы, гип- 
нотизирует зрителя остекленевшими 


HEAVY RAIN — ПОВОД ПАНИЧЕСКИ БОЯТЬСЯ PLAYSTATION 3. 
ПОТОМУ ЧТО ГЕРОИНЯ HEAVY RAIN СМОТРИТ НАМ В МОЗГ. 


ЧТО НАМ ДОЛЖНЫ 


ШАПКАМИ. 


ХУДОЖНИКИ СТУДИИ 
QUANTIC DREAM ПОЛАГАЮТ, 


НРАВИТЬСЯ ПЕРСОНАЖИ 
FAHRENHEIT — CO ВСЕМИ ИХ 
СЛОМАННЫМИ ШЕЯМИ, 
ЗАПАВШИМИ ГЛАЗАМИ, 
РАСТЯНУТЫМИ ПИКСЕЛЯМИ 
И МНОГОУГОЛЬНЫМИ 


глазами. От того, что гротескный 
персонаж, которого невозможно 
воспринять как единое целое, бойко 
щебечет приятным девичьим голо- 
сом, делается совсем уже не по се- 
бе. Вряд ли авторы сиквела 
Fahrenheit/Indigo Prophecy рассчиты- 
вали, что вид их героини будет вы- 
зывать у зрителя смесь отвращения, 
ужаса и жалости — однако результат 
налицо: язык не повернется назвать 
этого гомункула симпатичным. Бла- 
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AX, АКИ, КАК БУДТО ЭТО БЫЛО ВЧЕРА. 
ИЛЛЮСТРАЦИЯ ДЛЯ АМЕРИКАНСКОГО 
ИЗДАНИЯ MAXIM ЗАПЕЧАТЛЕЛА ГЕРОИНЮ 
«ПОСЛЕДНЕЙ ФАНТАЗИИ» ВО ВСЕЙ КРАСЕ. 


ОБЪЯСНИТЕ, ЗАЧЕМ ЭТО СУЩЕСТВУЕТ? 

КОМУ ЭТО НУЖНО? ЧТО ХОЧЕТ ЭТИМ СКАЗАТЬ 
KONAMI? И ПОЧЕМУ АДРИАНО ДО CX ПОР НЕ 
ПОДАЛ В СУД ЗА ОСКОРБЛЕНИЕ ДОСТОИНСТВА? 


ДОЛИНА ЖИВЫХ ТРУПОВ 


Фотореалистичная графика — в числе постоянно декларируемых целей отрасли. 
Но время идет, а мы убеждаемся в тщетности дизайнерских усилий. 


гие намерения породили очередное 
чудовище. 

Разработчики упорно стараются соз- 
дать экранных персонажей, визуаль- 
но неотличимых от реальных людей. 
Фотореалистичная графика — в числе 
постоянно декларируемых целей от- 
расли. Год за годом совершенствуют- 
ся технологии, дизайнеры наращива- 
ют опыт, появляются уникальные 
инструменты, задействуется все боль- 
ше вычислительных ресурсов. И год 
за годом мы убеждаемся в тщетности 
этих попыток. Второй по масштабнос- 
ти провал в истории Голливуда, про- 
катная катастрофа «Последней фан- 
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тазии» (Final Fantasy: Spirits Within, 
2001 г.) Хиронобу Сакагути — самое 
наглядное тому свидетельство. CG- 
персонажи прекрасно справлялись с 
ролями инопланетян у Джорджа Лука- 
са, но попытка заменить компьютер- 
ными дублями актеров-людей утопи- 
ла амбициозную Square Pictures и от- 
била желание киноделов задейство- 
вать «фотореалистичных» ЗО-героев 
на первых ролях. На этом фоне пыш- 
но цветет СС-анимация, чьи авторы 
придерживаются принципа ограни- 
ченного реализма: что «Шрек», что 
«Суперсемейка» здорово смотрятся, 
имеют заслуженно высокие сборы. 
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Выходит, чем карикатурнее герой — 
тем он лучше воспринимается? 

В 1970 году пионер японской робото- 
техники Масахиро Мори описал яв- 
ление, названное им «Букими но та- 
НИ» — «Долина жути» (сейчас распро- 
странен англоязычный термин, 
Uncanny Valley). Доктор Мори пред- 
положил, что человекообразные ро- 
боты будут симпатичны нам до лишь 
определенного предела. Когда внеш- 
ний вид и поведение таких механиз- 
мов достигнут почти полной реалис- 
тичности, человек станет испыты- 
вать к ним резкую неприязнь. Но как 
только будет достигнут полный реа- 


лизм, наше восприятие снова сме- 
нится на положительное или нейт- 
ральное (см. график). Объясняется 
это тем, что мы склонны испытывать 
симпатию к неодушевленным пред- 
метам, обнаруживающим сходство с 
человеком; обратная же ситуация, 
когда объект выглядит почти как че- 
ловек, но демонстрирует явные 
признаки неодушевленного предме- 
та, вызывает негативную реакцию, 
замешательство и страх. Нас умиля- 
ет нарисованная парой росчерков 
карандаша карикатура, но достовер- 
ный манекен, робот или ЗО-модель, 
на производство которых ушли не- 


КАК ИЗ КРАСАВЦА СДЕЛАТЬ ОКОНЧАТЕЛЬНОГО КРАСАВЦА? 
ЗАСУНУТЬ ЕГО В THE GETAWAY: BLACK MONDAY! 


ДОЛИНА ЖИВЫХ ТРУПОВ 
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СНОВА HEAVY RAIN. УВЫ, В СТАТИКЕ ГОМУНКУЛ УСПЕШНО 
МАСКИРУЕТСЯ ПОД ЖЕНЩИНУ. НЕ ПОЛЕНИТЕСЬ, 
ПОСМОТРИТЕ ТРЕЙЛЕР ПО УКАЗАННОЙ В СТАТЬЕ ССЫЛКЕ. 
РВОТНЫЙ ПАКЕТИК НЕ ЗАБУДЬТЕ. 


ХА-ХА-ХА-ХА-ХА! СЕРЬЕЗНО, РАЗВЕ 
НУЖНО ЧТО-ТО ЕЩЕ ПИСАТЬ? 
ГУПАПЕРЧЕВЫЕ УРОДЫ НА ТРОПЕ 
ВОЙНЫ! КТО ВАШ ПАПА? ДЭВИД ПЕРРИ! 


———— ila 


Возможно, не все выкладки японского уроф 
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] 
ТЕПЕРЬ И ВАШИ ГЛАЗА ЗНАЮТ, ЧТО ТАКОЕ 5 
ЗАКОЛКОЙ В ЗУБАХ, АРАГОРН С НАРИСОВАНН 
ВОЛОСАМИ И ЖЕСТЯНОЙ ЛЕГОЛАС Co СТРЕЛОЙ, 


ПРОХОДЯЩЕЙ СКВОЗЬ ПАЛЕЦ. «ЧЕСТНЫЙ» РЕНДЕР, В Wyre 


< у 


В ПРИНЦИПЕ, РЕЙКО НАГАСЕ НАМ ДАЖЕ НРАВИТСЯ. 
ОСОБЕННО В НОВЫХ ЧАСТЯХ RIDGE RACER. НО У РЕЙКО ЕСТЬ 
ПРОШЛОЕ, ЗАБЫТЬ КОТОРОЕ СЛИШКОМ ТЯЖЕЛО. ПРИ 
ВОСПОМИНАНИИ 0 ВОЛОСАХ ИЗ ЖИДКОЙ СТАЛИ НАШИ 
ВОЛОСЫ НАЧИНАЮТ ШЕВЕЛИТЬСЯ ПОВСЕМЕСТНО. 
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И НА ЛБУ 
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концепция Uncanny Valley явно содержит рациональное зерно. 
| 


малые средства, подсознательно 
воспринимаются как анимированные 
трупы. Мы можем не отличить текс- 
туру искусственной кожи от настоя- 
щей человеческой кожи, нас обма- 
нет статичный кадр, но в движении 
развеивается любая иллюзия, и наш 
мозг моментально сигнализирует: 
«Внимание! Это не человек!» 

В 1978 году Мори объявил о подтве- 
рждении своей гипотезы, проведя 
ряд экспериментов при поддержке 
Токийского института технологий. 
Испытуемые добровольцы действи- 
тельно охотнее проникались распо- 
ложением к негуманоидным робо- 


АХ, ЭТИ ГЛАЗА НАПРОТИВ. 


f 


т 
там, в то время как У 


ные автоматы чаще вызывали у них _/ 


неприязнь. Разумеется, «Долина жу- 
ти» имеет своих противников — к 
примеру, Дэвид Хенсон, создавший 
достаточно реалистичную модель 
человеческой головы, называет ги- 
потезы Мори антинаучными. Сара 
Кислер, исследователь взаимоотно- 
шений людей и роботов из универ- 
ситета Карнеги-Меллон, убеждена, 
что существуют факты, как свиде- 
тельствующие в пользу теории док- 
тора Мори, так и против нее. Воз- 
можно, не все выкладки японца бе- 
зупречны, однако сама концепция 


| Uncanny Valley явно содержит рацио- 


нальное зерно. Прогресс движется 
семимильными шагами, но до сих 
пор ни один искусственный персо- 
наж не обманул зрителя: героев 
«Последней фантазии» и «Последне- 
го полета "Осириса"» (открывающая 
новелла «Аниматрицы») при всей их 
реалистичности нельзя спутать с жи- 
выми людьми. Что уж говорить о мо- 
делях из видеоигр — Джеймс Бонд в 
сериале от Electronic Arts носит пос- 
мертную маску Пирса Броснана, Ма- 
лон Брандо в The Godfather восстал 
из музея восковых фигур, а по геро- 
ям The Getaway плачет «Триллер» 


АУ ТЕСМО ЗДРАВЫЙ ПОДХОД. ДАЙТЕ 
НАМ ХОТЬ XBOX 360, ХОТЬ PLAYSTATION 
4 ЗИНА ОСТАНЕТСЯ РЕЗИНОВОЙ! 
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ессора безупречны, однако сама 


Майкла Джексона. Стремлению раз- 
работчиков придать виртуальным 
спортсменам сходство с реальными 
прототипами мы обязаны плясками 
кукол вуду на футбольных полях и 
хокейных рингах. Усилия издательс- 
ких пиар-служб вчистую проигрыва- 
ют объективной реальности: один 
взгляд на экран стоит тысячи гордых 
пресс-релизов. Вспомните, как впер- 
вые увидели Джи-мена и Аликс Вэнс 
в трейлере Half-Life. Ответьте честно: 
вы хотя бы секунду сомневались в их 
искусственном происхождении? 
Ситуация напоминает гонку за при- 
зраком. В то время как кинобизнес 


ЛЮБОЙ С6-АНИМАТОР 

} ПОДТВЕРДИТ, ЧТО ГЛАЗА 
МОМЕНТАЛЬНО ВЫДАЮТ 
ПРИРОДУ ПЕРСОНАЖА. И ДАЖЕ 
ЕСЛИ НА ФОТО ВСЕ КАК 
НАСТОЯЩЕЕ, В ДИНАМИКЕ 
ФАЛЬШИВКУ ОТЛИЧИТ ДАЖЕ 
РЕБЕНОК. 


SILENT HILL 3 — ИГРА УЖАСОВ. 
ТОЛЬКО ЭТИМ МОЖНО 
ОБЪЯСНИТЬ ДУГЛАСА, 
КОТОРЫЙ СДЕЛАН ИЗ 
РЕЗИНОВЫЕ РУКИ И 
СТЕКЛЯННЫЕ ГЛАЗА. 
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ДОЛИНА ЖИВЫХ ТРУПОВ 


СУДЯ ПО ИЛЛЮСТРАЦИИ, ПОД 
ЛИЧИНОЙ ЦЕНТРАЛЬНОГО ПЕРСОНАЖА 
RULE OF ROSE СКРЫВАЕТСЯ КАК 
МИНИМУМ МЕДСЕСТРА ИЗ SILENT HILL. 


постарался извлечь урок из провала 
Square Pictures, игровые компании 
рапортуют о переносе внешности 
знаменитых актеров в виртуаль- 
ность — и плодят уродов. 

Художник Скотт Маклауд в своей 
книге Understanding Comics указыва- 
ет, что читателю и зрителю гораздо 
проще идентифицировать себя с 
персонажем, изображенным схема- 
тично. Посмотрите на Гарфилда, 
Дилберта, Петровича, Симпсонов 
или героев Penny Arcade. Когда ге- 
рой лишь намечен, мы его додумы- 
ваем, заполняя пустоты собствен- 
ным восприятием. Значение имеют 
детали, не детализация. Пикассо и 
Матисс творили, исходя из деталей. 
Их выраженные через детали персо- 
нажи — образные и яркие, они мо- 
ментально запоминаются. 

Силу художественного образа ценят 
аниматоры Pixar, единожды обжег- 


ОКАЗЫВАЕТСЯ, ВОВСЕ НЕ 
ОБЯЗАТЕЛЬНО БЫТЬ 
СТОПРОЦЕНТНО НАСТОЯЩИМ, 
ЧТОБЫ ВЫГЛЯДЕТЬ КРУТО. 


НЕТ, ВЫ ВГЛЯДИТЕСЬ В ЭТО ЛИЦО. НРАВИТСЯ? 
ЧЕСТНО? ХОТИТЕ НА ТАКОЙ ЖЕНИТЬСЯ? ТО-ТО ЖЕ. | 


шиеся в «Долине жути». Компьютер- 
ный младенец в оскароносной ко- 
роткометражке Tin Toy (1988) Tak ис- 
пугал маленьких зрителей, что с тех 
пор студия уделяет особое внимание 
восприятию аудиторией человекооб- 
разных персонажей, старательно из- 
бегая излишней натуральности. Ди- 
зайнер персонажей «Суперсемейки» 
(2004) Тони Фусиле говорит, что об- 
ратился к стилизации не потому, что 
студия не могла позволить себе реа- 
листичных героев — Pixar наменно 
избегала ловушки Uncanny Valley. 
Вместо «Суперсемейки» в эту ло- 
вушку угодил «Полярный экспресс» 
(2004) Роберта Земекиса: CG-nepco- 
нажи фильма делались с замахом 
на достоверность — и вызвали подс- 
пудную неприязнь зрителей и крити- 
ков. К слову, характерный пример 
ухода от проблемы — игровой сериал 
Tomb Raider, чьи авторы изначально 


дистанцировали стилизованную иг- 
ровую модель и девушек, исполняю- 
щих роль Лары Крофт. 

На родине Масахиро Мори дела обс- 
тоят несколько иначе. Хотя первенца- 
ми в области трехмерной анимации 
были американцы, Страна восходя- 
щего солнца быстро втянулась в но- 
вую отрасль. Во второй половине де- 
вяностых в Токио как грибы после 
дождя росли крохотные студии трех- 
мерной графики, заказами их обеспе- 
чила индустрия видеоигр. Хотя мно- 
гие ранние опыты японских CG-xy- 
дожников стали экскурсией в «Доли- 
ну жути» (герои первой части Tekken 
до сих пор снятся игрокам в кошма- 
рах, а в облике призванной демон- 
стрировать мощь PlayStation 2 модели 
Рэйко Нагасе странным образом сое- 
динились толика очарования и ряд от- 
талкивающих черт), со временем си- 
Туация выправилась. Японцы выбыли 
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ХЕЙ-ХО, ГИПЕРРЕАЛИСТИЧНЫЙ 
30-БОЕВИК ПРИШЕЛ НА ХВОХ. 
И ПРИВЕЛ КЛОУНОВ! 


д 
КОГДА ЭТОТ ПОРТРЕТ ДЗИНА КАДЗАМЫ ИЗ ТЕККЕМ УВИДЕЛ 
СВЕТ, МНОГИЕ ВСЕРЬЕЗ ПОВЕРИЛИ, ЧТО ПРИМЕРНО ТАКАЯ 
КОЖА БУДЕТ У БОЛЬШИНСТВА ГЕРОЕВ ИГР HA PS3. 
А ЧЕРЕЗ ГОД ПОЯВИЛИСЬ РЕАЛЬНЫЕ ИГРОВЫЕ КАДРЫ... 


из гонки за призраком, устранились 
по собственному желанию. Законода- 
тель местной моды, графическое под- 
разделение Square Enix пошло своим 
путем, положив в основу передовые 
разработки Square Pictures и помно- 
жив их на философию Pixar. Главной 
на сегодняшний день удачей - и сви- 
детельством того, что студия движет- 
ся в верном направлении, — стал 
фильм «Последняя фантазия \/1: дети 
пришествия» (2005), где ужасы Un- 
canny Valley удалось обойти, несмот- 
ря на, казалось бы, высочайший реа- 
лизм происходящего на экране. В 
Square Enix просто повторили свое 
достижение шестилетней давности на 
новом технологическом уровне: как и 
персонажи Final Fantasy МИ (PSone, 
1999), герои «Детей пришествия» не 
созданы по образу существующих 
людей - в их основе лежат рисунки 
Тэцуи Номуры. Да, движения Клауда, 


ЗДРАВСТВУЙТЕ, Я КУКЛА ВУДУ 
ТАЙГЕР ВУДС. НЕТ, ПАПА 
КАРЛО ПОДОЙТИ НЕ МОЖЕТ. 


КОМПЬЮТЕРНАЯ НГРА ПО ТРИЛОГИИ АЛЕКСАНДРА ЗОРНЧА 


В KILLZONE ДЛЯ PS3 ГЕЙМЕРОВ ЖДЕТ ОТРЯД 
ТЯЖЕЛОВООРУЖЕННЫХ МАНЕКЕНОВ. 


ДОЛИНА ЖИВЫХ ТРУПОВ 
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ОНИ ПОХОЖИ НА ИНОПЛАНЕТЯН, НО ОТТОРЖЕНИЯ НЕ 
ВЫЗЫВАЮТ. КРАСАВЧИКИ И КРАСАВИЦЫ. «ДЕТИ 
ПРИШЕСТВИЯ» КАК ПОБЕДА НАД «ДОЛИНОЙ ЖУТИ». 


Тифы, Рено, Айрис и остальных вир- 
туальных «звезд» повторяют движе- 
ния актеров, но внешность этих геро- 
ев уникальна, а их лица отличает со- 
вершенно нереальная, идеальная ан- 
гельская красота, которая практичес- 
ки не встречается в жизни. Красота 
ошеломительная, эталонная, засло- 
няющая все шероховатости восприя- 
тия — эстетический взрыв, в эпицент- 
ре которого зритель вдруг перестает 
сопоставлять персонажей с реальны- 
ми людьми. Наш мозг как бы согла- 
шается: «Верно, таких людей не бы- 
вает. Но какая же прелесть!» 
Смежная проблема лежит в области 
этики. В 2002 году именно в японской 
видеоигре впервые был воплощен 
умерший к тому моменту актер. Дзю- 
бэй Мицуеси, главный герой Oni- 


musha 2: Samurai's Destiny, наделен 
портретным сходством с популярным 
киноартистом Юсаку Мацудой, скон- 
чавшимся от рака в 1989 году. Свое- 
образный трибьют Сарсот был край- 
не неоднозначно воспринят в Япо- 
нии, против выхода игры протестова- 
ли родственники и многие поклонни- 
ки артиста. Чтобы лучше понять их 
реакцию, представьте себе пляшу- 
щую и поющую 30-модель Андрея 
Миронова в игре на основе «Челове- 
ка с бульвара Капуцинов» или, ска- 
жем, Виктора Цоя в интерактивном 
переложении «Ассы». Учитывая, во 
что Ubisoft превратила вполне живую 
Наоми Уоттс, бессмысленно надеять- 
ся, что результат подобной эксгума- 
ции будет похож на прижизненные 
записи кумиров. 


bongo 1 


Возлагать надежды на очередное по- 
коление игровых систем опрометчи- 
во. Вряд ли на PlayStation 3, Xbox 360 
или Wii мы увидим фотореалистич- 
ных ЗО-героев, которых невозможно 
будет отличить от актеров. Ладно Wii, 
там балом правят мультяшки Миямо- 
то, HO Microsoft и особенно Sony де- 
лают четкий упор на реализм — а зна- 
чит, кунсткамера игровых протаго- 
нистов будет пополняться. 
Безусловно, можно внять пиарщикам 
и убедить себя в естественности тех 
или иных образов — в конце концов, 
вид обладательницы силиконовых 
имплантатов давно уже ни у кого не 
вызывает оторопь. Можно играть пус- 
тоголовыми марионетками, представ- 
ляя, что это всамделишные звезды 
Голливуда и знаменитые спортсме- 
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ны. Привыкнуть, как показывает 
практика, рано или поздно удается ко 
всему. Да только хочется надеяться, 
что прежде, чем мы окончательно 
сроднимся с этими ручными кадавра- 
ми, либо технология сделает долгож- 
данный скачок вперед, либо разра- 
ботчики наконец поймут бессмыслен- 
ность попыток объять необъятное. Ну 
кому, скажите, охота отождествлять 
себя со страшилищами, из-за кото- 
рых добрая половина нынешних игр 
превратилась в парад истуканов? 

«И вот стоишь, бывало, в очереди, 
вроде бы тут и Витька, и Роман, и Во- 
лодя Почкин, а поговорить не с кем. 
Стоят как каменные, не мигают, не 
дышат, с ноги на ногу не перемина- 
ются, и сигарету спросить не у кого». 
Нам для этого нужна Р$3? м 


НОВАЯ СТРАТЕГИЯ B РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ 
OT СОЗДАТЕЛЕЙ ИГРЫ "ПЕРИМЕТР" 
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ДЕМО-ТЕСТ 


«Войны древности: Спарта» 


| м 


Леонид против 
Ксеркса 

Игровые расы отличаются 
друг от друга не столь 
сильно, как в Warcraft III 
(все-таки, историческая 
RTS), но различий хватает. 
Спартанцы — наиболее 
продвинутая нация, осо- 
бенно по части осадной 
техники, и с отличной пе- 
хотой. В армии персов 
много животных и слабых, 
но дешевых бойцов, 

а у египтян целых три 
жреца, а не один, как у ос- 
тальных. Никакого шаман- 
ства, конечно: поднятие 
боевого духа соратников, 
лечение, отравление 
врагов. 


ОТ ИЗОБРАЖЕНИЯ ТОНУЩИХ БОЙЦОВ ПРИШ- 
ЛОСЬ ОТКАЗАТЬСЯ ПО ТРЕБОВАНИЮ ИЗДАТЕЛЯ. 
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№ ПЛАТФОРМА: РС 
№ ЖАНР: RTS 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Playlogic 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Руссобит-М» 
№ РАЗРАБОТЧИК: World Forge 


Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 8 
№ ДАТА ВЫХОДА: | квартал 2007 года 
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Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Репйит 4 1.5 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 
128 Мбайт 


№ ОНЛАЙН: 
http://new.russobit-m.ru/?page=tovar&itemID=72 


орошее название — одна из 

главных составляющих успе- 

ха. Чем оно лаконичнее, тем 
легче его запомнить, даже если оно 
не имеет никакого отношения к 
геймплею (взять хотя бы Quake), ну 
а уж когда заголовок отражает суть 


игры — лучшего и желать нельзя. Но 
у «Спарты» есть и третий плюс — она 


вызывает одинаковые ассоциации 
что у русского, что у американца, 
что у немца. 

Одним только названием, впрочем, 


достоинства этой RTS не исчерпыва- 


ются. Красивой графикой никого 
сейчас не удивишь, античной тема- 
тикой — тоже. Что остается? Напри- 
мер, конструктор юнитов. Идея от- 
нюдь не новая, но реализованная 


весьма интересно. Всего есть три ти- 


па воинов: легкий, средний, тяже- 
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АНТИЧНЫЙ ЛАД. 


лый, и куча разнообразного оружия. 
Никто не запрещает взять самого 
бронированного бойца, выдать ему 
двуручный топор и лук в придачу — 
юнит получится мощный и универ- 
сальный. Только вот цена на него 
будет заоблачной, и, что более важ- 
но, пока один такой монстр «рожда- 
ется» в казармах, противник успеет 
наплодить десяток более слабых и 
прийти в гости. Копья хороши про- 
тив конницы, стрелы и дубинки — 


Га 


ДЛЯ ШТУРМА РАЗВИТОЙ БАЗЫ ПОНАДОБЯТ- 
СЯ И ЛЕСТНИЦЫ, И ОСАДНЫЕ БАШНИ. 


Автор: 
Александр Трифонов 
operfi@gameland.ru 


против целей со слабой защитой, тя- 
желые мечи и топоры — для расщеп- 
ления вражеских щитов. 

Кроме того, пехотинцу хоть и можно 
дать лук или пращу, он никогда не 
будет управляться с ними так же 
ловко, как произведенный в стрел- 
ковых казармах юнит. Армия, соз- 
данная без перекосов в ту или иную 
строну — залог победы. Со временем 
бойцы прокачиваются и способны 
дорасти даже до героев. 


Одно из применений возможностей физического 
движка — устройство ловушек. Кучи камней или 
бревен, расположенных в удачном месте, с лег- 
костью унесут в могилу целый отряд врагов. Как 


Пригодится и оставшееся после уби- 
тых оружие: собрав его, не придется 
тратиться на новое. Точно так же зах- 
ватываются колесницы, катапульты, 
слоны, верблюды и кони: достаточно 
выбить прислугу или всадников. 

В «Спарте» вообще нет кавалерийских 
юнитов как таковых, в конюшнях вы- 
ращивают лошадей, а уж усадить на 
них можно кого угодно. В стычках жи- 
вотные получают травмы и рано или 
поздно погибают, особенно если берут 


В МУЛЬТИПЛЕЕРЕ МОЖНО БУДЕТ ИСПОЛЬЗО- 
ВАТЬ ЗАРАНЕЕ СОЗДАННЫЕ НАБОРЫ ЮНИТОВ. 


на таран вражескую пехоту, но до того 
успевают сменить пару-тройку хозяев. 
Примерно то же творится в морских 
битвах: если вы не расстреляли суд- 
но противника из катапульты и не 
протаранили (зрелище, кстати, неза- 
бываемое), есть смысл подплыть 
поближе и взять его на абордаж. 
Анимировано все просто замеча- 
тельно: при развороте гребцы одно- 
го борта поднимают весла, а те, что 
с другой стороны, наоборот, опуска- 


j = МЕ: 
ВПЕРЕДИ — ЦАРЬ ЛЕОНИД, СПАРТАНСКИЙ ГЕРОЙ. 
КАК В ИСТОРИЧЕСКОМ, TAK И В ИГРОВОМ СМЫСЛЕ. | 
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только противник оказывается в зоне поражения, 
автоматически происходит обвал. Одна из миссий 
за греков полностью на это завязана. Персы нас- 
тупают по узкому ущелью, а у игрока нет ничего, 


ют, да еще и встают со скамей, что- 
бы удержаться. Воины же закидыва- 
ют крючья, стягивают корабли и 
спрыгивают на вражескую палубу. 
Если повезет, галера станет вашей. 
Тут же проявляется еще одна особен- 
ность игры: полноценное использова- 
ние физической модели: корабли об- 
ладают инерцией и по ветру движутся 
быстрее. Ветер вообще штука опас- 
ная: одно загоревшееся от факелов 
вражеских солдат здание — немалая 
угроза для всей базы, если постройки 
расположены слишком близко друг к 
другу. А попытки починить полыхаю- 
щий амбар с подветренной стороны 
приведут только к гибели рабочих, не 
говоря уж об обломках рухнувшей 
кузницы или крепостной стены. Даже 
полет каждой стрелы или снаряда ка- 
тапульты честно просчитывается: ри- 
кошеты от земли, сложность попада- 
ния по быстродвижущейся цели. 

Все прочие компоненты достаточно 
традиционны: кампании по десятку 
миссий за каждую из трех сторон, 
скирмиш, мультиплеер на 8 персон, 
редактор карт и юнитов. Но, как пока- 
зывает практика, революционных 
новшеств должно быть в меру, и ув- 
лечение ими, кроме затянутой разра- 
ботки, ничего не дает. Сотрудники во- 
ронежской студии это понимакт - ос- 
тается только пожелать им удачи. 


кроме горстки воинов и рабов. Единственный спо- 
соб победить — понастроить (для чего и нужны ра- 
бочие) на стенках ущелья ловушек и направить их 
действие в нужную сторону. 


Так уж получилось, что 

в гости к World Forge мы 
приехали в разгар знаме- 
нитого аниме-фестиваля. 
И пока отдельные несоз- 
нательные сотрудники 
наслаждались жизнью и 
гуляли по Воронежу, ваш 
покорный плотно общался 
с разработчиками. Но по- 
ездка все равно удалась. 


МЕЧ НАД СТЯГОМ ОТРЯДА ПОКАЗЫВАЕТ, 
ЧТО НА ЭТОМ ХОДУ ОН ЕЩЕ НЕ АТАКОВАЛ. 


Дизайнеры стараются 
подчеркнуть колорит каж- 
дой расы. Так, орда — дос- 
таточно неоднородное 
сборище из орков, трол- 
лей и гоблинов. Послед- 
ние — слабые, трусливые 
и ленивые создания, кото- 
рые вполне способны ос- 
таться в захваченном го- 
роде и не пойти дальше, 
игнорируя приказы игро- 
ка. Вооружены они чем 
попало, и апгрейды это 
прекрасно отражают: пря- 
мые стрелы у отряда луч- 
ников — и то предмет гор- 
дости, не говоря уж о же- 
лезном оружии. 


Ш ПЛАТФОРМА: РС 
№ ЖАНР: wargame 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «10» 
@ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: не объявлено 


№ ДАТА ВЫХОДА: | квартал 2007 года 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1.5 ГГц, 512 Мбайт ВАМ, видеокарта 128 Мбайт 


№ ОНЛАЙН: 
http://games.1c.ru/codex_of_war 


течественные разработчики 

осваивают все больше жан- 

ров. Даже в столь нишевом 
виде, как варгеймы, нам есть чем 
гордиться: детище минчан Massive 
Аззаий — признанный всеми цените- 
лями проект. А в начале следующего 
года компанию ему составит 
«Кодекс Войны» (Mythic Wars на 
Западе) от студии Ino-Co. 
Родословная у игры более чем дос- 
тойная: немалая часть создателей 
работала над первыми «Звездными 
Волками», движок — от «Магии Кро- 
ви», а как образец для подражания — 
древний, но не утративший актуаль- 
ности варгейм Fantasy General. 
Сценаристы придумали целый мир и 
эпический сюжет, но причина выне- 
сенной в название войны весьма не- 
затейлива: орки снова что-то не по- 


УГРЮМ ХВАТЬ-НОГА, ГЕРОЙ ОРКОВ. 


делили с людьми. Позже в противос- 
тояние вмешаются еще две расы 
(эльфы и пока не названная), но кам- 
паний будет только три. В каждой 
есть герой, который переходит из 
миссии в миссию вместе с войсками. 
Он очень силен, но и гибель его оз- 
начает конец игры. 

Поскольку выбранный жанр предпо- 
лагает обстоятельный подход со сто- 
роны игрока, дизайнеры всячески 
поощряют тактический гений. Прош- 


ОДНИМ МАХОМ ДЕСЯТЕРЫХ ПОБИВАХОМ. 


Александр Трифонов 
operfi @дате!апа.ги 


ли миссию за как можно меньшее 
количество ходов? Выполнили по- 
бочные задания? Сохранили все 
войска? Захватили все города? 
Получайте плюшки: дополнительный 
опыт, деньги и ценные артефакты. 
Тут же восполняются потрепанные в 
бою отряды, закупаются новые или 
апгрейдятся старые. И речь не прос- 
то о повышении параметров: при 
достаточном количестве набранного 
опыта гоблинов с кольями можно 


ЛУЧНИКИ ОТВЕЧАЮТ НА ДИСТАН- 
ЦИОННЫЕ АТАКИ ПРОТИВНИКА. 
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При положении камеры по умолчанию мы управ- 
ляем одиночными юнитами, но стоит прибли- 
зиться, как перед нами разворачиваются кровоп- 
ролитные стычки (количество воинов в отряде 


превратить в лучников, а можно уса- 
дить на волков — всего есть 9 родов 
войск, открывающихся по мере про- 
хождения. 

Миссии полностью пошаговые. В на- 
чале нужно выставить войска на отве- 
денном для этого месте, и часть отря- 
дов придется оставить в резерве (ле- 
тающие юниты, кстати, ставятся по- 
верх сухопутных, на том же гексе). 
Захват городов, помимо приносимых 
ими денег, дает новые гексы для «вы- 


садки». Бойцы передвигаются с раз- 
личной скоростью, которая, к тому же, 
зависит от типа местности и времени 
года — зимой по болоту не погуляешь, 
как по дороге, но все же, будешь 
двигаться быстрее, чем летом. Лес да- 
ет отличную защиту от стрел, и в нем 
можно устраивать засады, а с холма 
открывается лучший вид. 
Последствия столкновения двух даже 
равных по силе отрядов достаточно 
непредсказуемы. Важно все: боевой 


ТАКИМИ ВЕЛИКАНАМИ ОТ- 
РЯДЫ ВЫГЛЯДЯТ ИЗДАЛЕКА. 


зависит от рода войск) и вместо убавляющихся 
единиц здоровья мы видим гибнущих бойцов. 

И никаких клонов — каждый гоблин хотя бы 
формой щита или шлемом, но отличается от ос- 


дух воинов, имеющиеся у них апгрей- 
ды, прикрывают ли жертву стрелки, 
находится она в чистом поле или за 
стенами... Может статься, что враг 
вообще не получит повреждений. 

Ну а при благоприятном исходе он 
бежит и освободит хекс. Раненных в 
стычке можно восстановить, пропус- 
тив ход и отдохнув (если рядом нет 
противника). А взамен выбитых бой- 
цов можно нанять новых (на деньги, 
получаемые за захват городов), но 
тогда снижается общий опыт. 

А опыт — штука очень полезная. При 
каждом повышении уровня на выбор 
даются три улучшения: атаки или за- 
щиты, здоровья или добавления чис- 
ла ходов. Или, например, способ- 
ность перед рукопашной схваткой 
метнуть во врага топоры. А юниты- 
маги получают новые заклинания. 
Каждая чара, кстати, применяется 
только несколько раз за миссию, и 
не стоит тратить все «заряды» в на- 
чале боя. За выполнение побочных 
заданий вам могут подарить арте- 
факт, который можно выдать како- 
му-нибудь отряду. 

Венчает же эту мечту варгеймера 
идущий в комплекте редактор карт 
(который, правда, может отложиться 
до add-on’a) — и, думается, за регу- 
лярными пополнениями «атласа» на 
фанатских сайтах дело не встанет. 


тальных. Правда, герои, юниты-маги, артиллерия 
или драконы не «размножаются» при наезде ка- 
меры. Но тем интереснее наблюдать, как герой 
расшвыривает десятки вражеских пехотинцев. 


Хотя в пошаговой игре не- 
вероятной реакции от иг- 
рока никто не требует, 
удобство управления це- 
нится всегда. Нам показы- 
вают, кто еще не атаковал 
и не передвигался, и за- 
ботливо спрашивают, 
точно ли мы хотим завер- 
шить ход, не задействовав 
отряд. И никаких лишних 
менюшек, отвлекающих от 
сражения. 


ЭФФЕКТОМ НОВ РАЗРАБОТЧИКИ 
ЗЛОУПОТРЕБЛЯЮТ НЕ МЕНЬШЕ, 
ЧЕМ СОЗДАТЕЛИ OBLIVION. 


ДЕВУШКА НОЧЬЮ ВЫХОДИТ ИЗ ДОМА. 
КУДА ОНА ИДЕТ, СОМНЕНИЙ НЕТ: KO- 
НЕЧНО ЖЕ, КРОШИТЬ МОНСТРОВ! 


КАКАЯ РОЛЕВАЯ ИГРА ОБОЙДЕТСЯ БЕЗ 
ВРАГОВ-КРЫС! ТРАДИЦИИ НАДО УВАЖАТЬ. 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


Денис Гусев 
gusev@gameland.ru a | 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Take-Two Interactive 


№ РАЗРАБОТЧИК: Ascaron 
№ ДАТА ВЫХОДА: № квартал 2006 года 


№ ОНЛАЙН: 
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огда первая часть Sacred еще 

находилась в разработке, а 

«Акелла», российский изда- 
тель игры, осторожно снабжала ожи- 
дающих ознакомительной информа- 
цией, в успех Азсагоп мало кто верил. 
К первым публикациям в российских 
игровых изданиях тогда отнеслись 
крайне недоверчиво: мол, не дано не- 
мецким выскочкам обойти Diablo, 
Neverwinter Nights или Dungeon Siege. 
Ho Sacred неожиданно прогремела. 
И в Рунете один за другим стали no- 
являться сайты, посвященные Sacred. 
Сейчас их насчитывается с десяток, 
если не больше. Разработка Sacred 2, 
как ни странно, не сопровождалась 
большой информационной шумихой, 
однако на популярность игры это ни- 
чуть не повлияло. Скорее, даже нао- 
борот — поклонники предыдущей час- 
ти проявили инициативу и начали 
поддерживать проект еще жарче. 
Причем, не только в России. 
Пока в Азсагоп играют в молчанку 
(демонстрацию на ЕЗ короткого зас- 
тавочного ролика, сопровождавшую- 
ся малосодержательными коммента- 
риями, сложно назвать полноценным 
анонсом), поклонники сами устраняют 
информационные пробелы в освеще- 
нии процесса создания Sacred 2 — ро- 
ются в блогах сотрудников Азсагоп, 
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тщательно фильтруют каждое сооб- 
щение на форумах, хоть как-то свя- 
занное с игрой. Уже не секрет, что по 
механике Sacred 2 мало чем будет от- 
личаться от Sacred, а главным ее пре- 
имуществом перед продолжением 
Nevewinter Nights, выходящим в сен- 
тябре, будет мощный графический 
движок (реалистичные тени и осве- 
щение, около 4000 полигонов на каж- 
дого героя) и поддержка новейшего 
физического чипа PhysX. Кроме того, 
известно, что действие Sacred 2 раз- 
вернется на территории, по своим 
размерам вдвое превышающей игро- 
вую площадь Sacred, за 1000 лет до 
событий первой части, а количество 
героев возрастет до шести. Также 
появится возможность расправлять- 
ся с противниками при помощи под- 
ручных средств — не зря же было 
заключено соглашение с AGEIA, ав- 
тором PhysX. Что касается точной 
даты выхода, то она, к сожалению, 
пока не определена. Есть предполо- 
жение, что Sacred 2 выйдет уже 
осенью. Хотя, учитывая скрытность 
Азсагоп, это предположение может 
быть в той же степени справедли- 
вым, что и другое, полностью ему 
противоположное: Sacred появится 
не раньше зимы будущего года. 
Будем ждать новых разведданных. 


11 августа 2005 года. 
Азсагоп начала сотрудни- 
чать с компанией TinCat, 
которая занимается подде- 
ржкой и разработкой прог- 
раммного обеспечения, слу- 
жащего для улучшения 

и стабилизации работы он- 
лайн-сообществ. 

20 сентября 2005 года. Под- 
писан договор с компанией 
AGEIA Technologies, которая 
занимается разработкой чи- 
па для физических процес- 
соров — AGEIA PhysX SDK. 
27 сентября 2005 года. 
Азсагоп объявила о сотруд- 
ничестве с фирмой 
Куподоп. После подписания 
контракта в Sacred 2 будет 
использоваться технология 
Купарзе, которая сущест- 
венно увеличивает скорость 
обработки больших терри- 
торий, содержащих множе- 
ство NPC и монстров. 


Подборка важнейших на сегодня заметок о Sacred 2, составленная 
посетителями русских форумов зарубежных boards из официаль- 
ных заявлений Азсагоп: 


8 февраля 2006 года. Подпи- 
сан контракт с графической 
студией Virgin Lands 
Animated Pictures, занимаю- 
щейся созданием трехмер- 
ных моделей героев, мон- 
стров и NPC. Один из них — 
на картинке. 


Bee 


—_ 
— ОДИН ИЗ ДЕВЯТИ ЗАЯВЛЕННЫХ 
— ПЕЙЗАЖЕЙ И ОДИН ИЗ ТРЕХ ТИ- 

т ПОВ ГОРОДСКОЙ АРХИТЕКТУРЫ. 


КАМЕННЫЕ АРКИ В ГУСТЫХ 
ЗАРОСЛЯХ. ЗДЕСЬ БЫЛ OBLIVION. 


ilverfall. Ролевая игра в 

стиле фэнтези для РС. 

Современная ЗО-графика 
и потрясающий сюжет! В игре мы 
используем последние графические 
технологии». Нет, это не текст на об- 
ратной стороне коробки диска, куп- 
ленного в переходе метро. Это опи- 
сание RPG Silverfall, вывешенное на 
официальном сайте игры. «В тылу 
врага 2» еще нет, Xenus - не то, 
«S.T.A.L.K.E.R.» давно замурована 
в бетонный саркофаг. Какой игры 
остается ждать от Украины? Конеч- 
но же, Silverfall! 
Когда в этом году на известной лос- 
анджелесской игровой ярмарке 
Silverfall впервые показали запад- 
ным игрокам, только и было разго- 
воров о TOM, «как же все-таки укра- 
инская игра похожа на Diablo от 
Blizzard». Сравнение лестное, 
но скриншоты вызывают ассоциации 
скорее с консольными ВРС: партия 
из настоящего мачо, волшебницы и 
громилы с двуручником, и мультяш- 
ная графика с использованием тех- 
нологии cell-shading. 
А сюжет так и вовсе напоминает 
Агсапит: веками державшаяся 


НЕОБЫЧНЫЙ МИР ПОРАДУЕТ НАС НАСТОЯЩИМИ 
СТИМПАНК-МОНСТРАМИ ВРОДЕ ЭТОГО ДРАКОНА. 
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власть волшебников начинает сла- 
беть после изобретения гоблинами 
парового двигателя и пороха, и герой 
вместе со своими спутниками оказы- 
вается в центре конфликта между 
технологией и магией. Принимаемые 
нами решения оказывают влияние не 
только на судьбу мира, но и на то, ка- 
кие умения станут доступны для изу- 
чения персонажам: темные и светлые 
заклинания или огнестрельное ору- 
жие и взрывчатка? 

Как сказано в описании, Silverfall 
сочетает в себе проверенные вре- 
менем ВРС-традиции и современ- 
ные графические технологии. С од- 
ной стороны — «тридцать пять раз- 
личных видов монстров, девять 
пейзажей с тремя типами городской 
архитектуры, двенадцать подземе- 
лий, двадцать пять часов квестов, 
сто пятьдесят характеристик и це- 
лый арсенал оружия», а с другой — 
«продвинутое освещение, реалис- 
тичные блики на воде, смена дня и 
ночи». Но разве все это главное в 
настоящей украинской игре? В нас- 
тоящей украинской игре ценно со- 
седство ее разработчиков с Росси- 
ей. Поэтому — ждем. 


Ш ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Monte Crist 


№ РАЗРАБОТЧИК: Kyivs Games 
№ ДАТА ВЫХОДА: октябрь 2006 года 
Ш ОНЛАЙН: 


Желая соответствовать лучшим восточноевропейским традициям, 
киевская студия Kyivs Games составила название своего хита из 
двух английских слов, в общем-то, ничего особенного не значащих, 
и, совместив их нехитрым способом, придала названию таинствен- 
ности и загадочности. Silver (прил. «серебряный», «седой»; сущ. 
«серебро») + fall (сущ. «падение», «водопад», «осень») = silverfall 
(то ли «серебрянная осень», то ли «седое падение», то ли «сребро- 
пад»). Получается что-то весьма звучное и необычное. Хотя, если 
покопаться в других значениях, можно предположить, что silverfall 
это от «silver foil», «фольга». Такая же блестящая и шуршащая. 
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В КООПЕРАТИВНОЙ КАМПАНИИ МЕСТО БЕЗМОЗГЛЫХ Al-HA- 
ПАРНИКОВ ЗАЙМУТ САМЫЕ ЧТО НИ НА ЕСТЬ ЖИВЫЕ ЛЮДИ. 


СПЕКТР, СИМПЛ, ДЖЕСТЕР, КИЛДЖОЙ И СЭМ 
ШИПМЕНТ ШТУРМУЮТ УКРЕПЛЕНИЯ ТЕРРОРИСТОВ. 


СЛЕДУЮЩАЯ ЧАСТЬ SOCOM ПОСТРОЕНА 
НА ТОМ ЖЕ ДВИЖКЕ, ЧТО И ПЕРВЫЕ ТРИ. 
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сли Microsoft зарабатывает 

деньги, продавая карты для 

Perfect Dark Zero Ha Xbox 
Live Marketplace, почему бы Sony 
не поступить Tak же? Найти отли- 
чия между разными частями спец- 
назовского сериала ЗОСОМ всег- 
да было непросто, а теперь коман- 
дав Zipper, кажется, даже не ста- 
раться сделать что-то новое. 
Combined Assault — это якобы 
четвертая игра сериала, которая 
в мультиплеере сохраняет пол- 
ную совместимость с ЗОСОМ 3: 
U.S. Navy SEALs. Это означает, 
что карты, режимы игры, модели 
героев и виды оружия из преды- 
дущей части в полном составе пе- 
реберутся в следующую — равно 
как недостатки движка и ошибки 
сетевого кода. Новости с фронтов: 
умельцы нашли способ заходить 
сразу в два сетевых матча 
ЗОСОМ одновременно, используя 
настройки только из первого. Это 
позволяет злоумышленнику но- 
сить запрещенное оружие или 
возрождаться в тех играх, где ос- 
тальные умирают навсегда. Раз- 
работчики наверняка залатают 
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Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


ошибку в патче, который будет 
включен в состав Combined 
Assault. Само собой, покупателям 
обещан шаблонный набор прочих 
обновок: оружия побольше, искус- 
ственный интеллект получше, фи- 


зика поприличнее, свежие виды 
техники и дополнительные карты. 
Средства передвижения будут раз- 
делены на три группы: легкие ма- 
LUVHbI «разведовательного» класса, 
быстрые, но безобидные транспорт- 
ники и тяжелая техника. Новый се- 
тевой режим игры — кооперативная 
кампания на четверых игроков, ре- 
зультаты прохождения 
которой будут 
заноситься в 
единый меж- 
дународный 


| № ПЛАТФОРМА: 


PlayStation 2 


| № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: | SCEE 


№ РАЗРАБОТЧИК: 


№ ДАТА ВЫХОДА: 


| № ОНЛАЙН: 


Zipper Interactive 


ноябрь 2006 года 


рейтинг. Любую миссию из числа 
сюжетных можно будет переиграть 
со случайно созданным заданием 
в группе с тремя другими онлайно- 
выми морскими котиками. Разра- 
ботчики впервые отступают от си- 
муляторного канона: в кооператив- 
ных миссиях появляются аптечки, 
с помощью которых можно вер- 
нуть хорошее настроение себе или 
боевому товарищу. Точка, конец 
списка изменений. Каким ЗОСОМ 
был, таким он и останется на PS2 
уже, видимо, навсегда. м 


Одновременно с Combined Assault будут изданы новые приключения пор- 
тативных морских котиков — SOCOM: U.S. Navy SEALs Fireteam Bravo 2 для 
PSP. Младшенькая версия игры, в отличие от взрослой сестры, не сохра- 
нит совместимость с предыдущей частью. Те же, кто раскошелится на обе 
игры — Combined Assault и Fireteam Bravo 2, — смогут проходить их парал- 
лельно, обмениваясь информацией между консолями (как в OutRun 2006: 
Coast 2 Coast). Разработчики сделали так, что в регионе словно 
бы действуют две команды спецназа, «Альфа» и «Бра- 
во», которые обмениваются собранной информа- 
цией и уликами через УЗВ-кабель. И, ко- 


нечно, без этого никак не открыть 
все тайные бонусы PS2-Bepcun. 


GamePark 


Сеть специализированных 
ы магазинов видеоигр 
Заходи и выбирай свое! 


ЛУЧШИЕ КОНСОЛИ 


( (495) 142-56- 65 
(495) 142-55-35 | 


Активно развивающаяся компания приглашает на работу образованных цепеустремленных, инициативных 
пюдей стремпщихся много работать и зарабатывать Звоните: (495) 22-128-22 Пишите о @оагтерагк ги. 


ПОД ХОРОШУЮ МУЗЫКУ И 
УРОКИ ДЕЛАЮТСЯ ЛУЧШЕ. 


ВЕДЕМ СТИЛУСОМ СПРАВА НА- 


МУЛЬТИПЛЕЕР УДОСТОИЛСЯ ОТДЕЛЬНЫХ СЮ- 


ЛЕВО, ПОСПЕВАЯ ЗА КРУЖКОМ. ЖЕТОВ, ХОТЬ И ИСПОЛЬЗУЕТ ТЕ ЖЕ ПЕСНИ. 


КОМАНДИР КАЙ УЧИТ KO- 
» | МАНДУ АЗАМ ГЕЙМПЛЕЯ. 


OSU! ТАТАКАЕ! OUENDAN OSU! ТАТАКАЕ! QUENDAN OSU! ТАТАКАЕ! OUENDAN 


№ ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
$ as 
=. й «ТО» 
= Сергей «ТО» Цилюрик № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Nintendo 
td@gameland.ru 
№ РАЗРАБОТЧИК: iNiS 


№ ДАТА ВЫХОДА: IV квартал 2006 года (США) 


Ш ОНЛАЙН: 


узыкальные игры — жанр 
весьма популярный. Вот 
только игровой процесс 
там сводится преимущественно 
к нажатию на заданные кнопки в 
такт ритму - и, как следствие, 
разнообразить оный процесс 
можно разве что, поменяв способ 
нажатия на кнопочки. Аркадным 
автоматам в этом плане приволь- 
но — они себе могут позволить и 
датчики движения в Рага Рага 
Paradise, и имитацию диджейско- 
го пульта в Beatmania, 
и пластмассовые ги- 
тары в Сийаг 
Freaks: играй — не 
хочу! С домаш- 


ними приставками все несколько 
сложнее - но и для них соответ- 
ствующая периферия появляет- 
ся — вроде тех же датчиков да 
танцевальных ковриков. А вот с 
портативными консолями беда — 
аксессуары к ним особо не 
пришьешь, да и как с ними иг- 
рать-то, не ста- 
новясь всеоб- 
щим посме- 
шищем? 
Вот и вы- 


$ 


САЙТО, РЮТА И СУДЗУКИ 
(OSU! ТАТАКАЕ! OUENDAN) 


ходит, что музыкальные игры для 
карманных систем являют собой 
грустное (по сравнению с сочны- 
ми аркадными альтернативами) 
отстукивание кнопок. За приме- 
рами далеко бежать не надо 

(в Японию, разве что — благо упо- 
минаемые игры не выпускались 
за ее пределами) — Daigasso! Band 
Brothers для DS и Taiko по Tatsujin 
Portable ana PSP строго придержи- 
ваются данной формулы. 

Однако ж, Nintendo DS не так 
проста. Она не только может 
воспроизводить сжатое аудио 

(а не довольствоваться MIDI, как 
в случае с Daigasso! Band Bros.) — 


у нее есть то самое новое устрой- 
ство ввода, которого недостает 
музыкальным играм. К чему это 
все? Да к тому, что качественная 
музыка и новый, интересный и 
чертовски затягивающий игровой 
процесс сошлись в игре под наз- 
ванием Osu! Tatakae! Ouendan. 

В центре внимания в «Оэндан» 
находится тачскрин. На нем появ- 
ляются пронумерованные круги, 
вокруг которых сжимаются ко- 
лечки, — и при наложении одного 
из колец на один из кружков, 
нужно ткнуть стилусом, зафикси- 
ровав получившуюся фигуру. По- 
мимо простых кружочков, имеют- 


Сюжет B Osu! Tatakae! Оиепдап преподносит- 
ся в виде красочных манга-зарисовок. Пред- 
шествует каждому этапу история о том, как 
персонаж оказывается в беде и, отчаявшись, 
издает клич — «Оэндан!» В ответ на помощь 
ему приходит этот самый «Оэндан» — группа 
поддержки из трех сурового вида мужчин, 
призванных пробудить бойцовский дух и по- 
мочь преодолеть все преграды. Этап делится 
на 4-5 частей; после каждой из них следует 
сюжетная сценка, исход которой напрямую 
зависит от вашего успеха в упражнениях со 
стилусом. Впрочем, неудачи по ходу этапа не 
влияют на его концовку — неизменно поло- 
жительную. Правда, дойти до нее зачастую 
не так-то легко... 
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РИВА РРР РАГУ 


КВАШИМ 
УСЛУГАМ! 


4 
ELITE BEAT AGENTS 


Из отстукивания по кнопкам в такт ритму 
игровой процесс превратился чуть ли 


не в дирижирование! 


СЯ И «протяжки», за которыми необхо- 
димо поспевать, не отрывая стилус от 
тачскрина, и диск размером с весь эк- 
ран, который надлежит крутить по 
возможности быстро. Всего-то! А но- 
визна? В «обычных» музыкальных иг- 
рах имелось ограниченное число кно- 
пок для нажатия. Здесь же — целый 
экран, и никогда не знаешь, где поя- 
вится следующий кружочек. Таким об- 
разом, из «слепого» перестука кнопок 
в такт ритму игровой процесс превра- 
щается чуть ли не в дирижирование! 
Прибавьте к этому броский стиль, ве- 
селые и запоминающиеся сценарии 
да великолепнейший саундтрек из за- 
жигательных хитов J-pop и J-rock — 
получится игра, которую просто неп- 
рилично пропускать! 

Резюме уместно лишь в обзоре? 

Да эта статья и была бы обзором, ка- 


ОБЫЧНОЕ ВСТУПЛЕНИЕ. 
ВЫ ТАКИХ УВИДИТЕ МОРЕ. 


300 ОЧКОВ ЗА ИДЕАЛЬНОЕ ПОПА- 


ELITE BEAT AGENTS & i x 


= 


бы не одно «но». На прошедшей ЕЗ 
Nintendo анонсировала проект под 
названием Elite Beat Agents — и одного 
взгляда на игровой процесс «Аген- 
тов» было достаточно, чтобы понять: 
перед нами — «Оэндан». Впрочем, уже 
ясно, что все, кроме геймплея — пер- 
сонажи, сюжеты, песни, — будет заме- 
нено в процессе «перевода». И имен- 
но поэтому мы рекомендуем не ждать 
осени, а приобрести любым доступ- 
ным способом (через Интернет, нап- 
ример — онлайн-магазины вроде play- 
asia.com доставляют в любую точку 
планеты) японский оригинал - не по- 
жалеете! А осенью, когда Elite Beat 
Agents увидит свет, мы обязательно 
поведаем вам, как сильно изменился „а@ 

«Оэндан», насколько хороши новые [о 
герои и наполнен ли саундтрек безум- 
ной энергетикой оригинала. 


ДЕРЕК, МОРРИС И ДЖЕЙ 
(ELITE BEAT AGENTS) 


Asian Kung-fu Generation — The Blue Hearts — Linda Yamamoto — Neraiuchi Orange Range — 
Loop & Loop Linda Linda Kishidan — One Night Carnival Shanghai Honey 

75R — Melody Tomoyasu Hotei — Thrill Road of Major — The Yellow Monkey — 
Morning Musume — nobodyknows+ — Taisetsu na Mono Taiyo ga Moete iru 
Koi no Dance Site Kokoro Odoru Hitomi Yaida — L'Arc~en~Ciel — 


Ulfuls — Guts da ze!! 


B’z — Atsuki Kodo no Hate 


Over The Distance Ready Steady Go 


oer FRE. rrr 


ДАНИЕ В ТАКТ. ВСЕ ПО-ПРЕЖНЕМУ! © 


H 
ГРАФИЧЕСКИЙ СТИЛЬ СОБЛЮДЕН, 


КОМИКСЫ ВЫГЛЯДЯТ НЕ ХУЖЕ МАНГИ! | 


т | | 


» iD 
| ГР ELITE BEAT AGENTS 
~~ | i 
uP) ee 


Я [рой 
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В РАЗРАБОТКЕ 


Hot PXL 


ОДНО МОЖНО СКАЗАТЬ ТОЧНО: HA WARIOWARE ЭТА ИГРА 7h Senile ie 
ПОХОЖА ТОЛЬКО КОНЦЕПЦИЕЙ, HO НИКАК HE СТИЛЕМ. 0 ЕРЮНС 
| —_ 
* 
ry 
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р. р <a <i m Автор: Ш ПЛАТФОРМА: PlayStation Portable 
д ; = bie _s . Сергей «ТО» Цилюрик № ЖАНР: puzzle/party game 
a а - С [ с >) td@gam tu Ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Atari 
PsP № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен 


амо собой, хитрые ребя- 
та из издающей Hot PXL 
конторы нас пытаются 
убедить, что дело мы имеем с 
инновационным и уникальным 
проектом. 
Только вот незадача: мы-то в кур- 
се, что концепция мимолетно про- 
летающих одна за другой микро- 
игр уже была до этого успешно 
воплощена аж в четырех играх 
серии WarioWare от Nintendo. 
И ждем от Hot PXL не бури в ста- 
кане, а прилежного списывания — 
без обидных проколов. 
Согласно канону, в Hot PXL будет 
наличествовать некое подобие 


Dyan ДА “Firtccl 


= 


{a 
im 
ай 
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сюжета, для придания игре опре- 
деленного стиля. Главный ге- 
рой — скейтбордист Djon, путеше- 
ствующий по пиксель-цифровому 
миру. Целевая аудитория Hot 
PXL становится вмиг очевидной — 
модные хиповые тинейджеры, не- 
сомненно, оценят выполненную в 
уличном антураже игру, не требу- 
ющую от них внимания ни к сю- 
жету, ни к геймплею. Отсутствие 
глубины игрового процесса их не 
покоробит — не искушенные гей- 
меры, в конце концов. Зато дос- 
тупность очень даже порадует. 
Да и саундтрек из современных 
хитов хип-хопа и Н’п’В станет 
бальзамом на душу американс- 
ких подростков. 


А вот опытным игрокам Hot PXL 


вряд ли сможет предложить 
что-то новое. WarioWare с каж- 
дой частью подчеркивала раз- 
ные грани геймплея, выжимая 
все новые преимущества «же- 
леза» (тут и микрофон, и датчи- 
ки движения, и сенсорный эк- 
ран). А все «уникальные спо- 
собности» PSP, фигурирующие 
в анонсах, сводятся к возмож- 
ности подключиться к компью- 
теру да скачать с Интернета но- 
вые микро-игры и... «прочие бо- 
нусы». Маловато будет! 


Варио и все-все-все! 


Для тех, кто пропустил 
наши предыдущие выпус- 
ки, где серия WarioWare 
расписывалась во всей я 
красе, напоминаем, что 
родилась она на @ВА, 

а затем разошлась по 
всем остальным консо- 
лям Nintendo, умело ис- 
пользуя возможности CO- 
ответствующих плат- 
форм. Tak, в Mega Party 
Game$ Ha GameCube 


№ РАЗРАБОТЧИК: zSlide 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: не объявлено 


№ ДАТА ВЫХОДА: IV квартал 2006 года 


pm онлай: 
http://www. ПОрх!. сот 


участвовало до 4 человек одновременно; Touched! для DS вовсю исполь- 
зовала тачскрин, а Twisted! для GBA — встроенный в картридж гироскоп. 
Само собой, Smooth Moves для Wii также продемонстрирует, на что спосо- 
бен ее инновационный контроллер. Как ни крути, PSP блекнет в сравнении. 


Всего же микро-игр обещается 
аж две с лишним сотни; значи- 
тельная часть их основана на 
классических аркадных хитах 
Atari. Kak и в WarioWare, слож- 
ность (и, чего греха таить, азарт) 
Hot PXL достигается за счет 
быстрой смены микро-игр — побе- 
дить в любой из них крайне прос- 
то, но догадаться за полторы-две 
секунды, что именно нужно сде- 
лать в данный момент, — никак 


нет. Будет и мультиплеер, при- 
чем как в виде пошаговых дуэ- 
лей, так и в качестве массового 
развлечения для больших компа- 
ний РЗР-энтузиастов. 

В итоге мы ждем клон первой 
WarioWare с прилизанной графи- 
кой, обилием ссылок на архаиз- 
мы от Ап и уличным стилем, не 
очень-то близким нам, обитате- 
лям страны замороженных фрук- 
тов и разноцветных медведей. м 


ПРИКЛЮЧЕНИЕ 
ПОШАГОВАЯ ТАКТИКА 
РОЛЕВАЯ ИГРА @ 


«С ВОСТОКА В ЛАДЬЕ MYC- 
ПЕЛЛЯ ЛЮДИ ПЛЫВУТ ПО 
ВОЛНАМ, А ЛОКИ ПРАВИТ...» 


НАДЕЕМСЯ, ЧТО КРАСИВОЕ МО- 
РЕИ КОРАБЛИ С ПУШКАМИ БУ- 
ДУТВ ЭТОЙ ИГРЕ К МЕСТУ. 


80 


ока весь религиозный мир 

бьется в отчаянной истерике, 

осуждая выпуск комиксов 
про известного мусульманского про- 
рока, французская студия Cyanide 
смело обходит запретные темы, 
изящно доказывая, что от истинного 
игрового искусства не уйдет никто и 
ничто. Взяв за основу сюжета попу- 
лярные скандинавские мифологи- 
ческие зарисовки, за века сущест- 
венно измененные и переосмыслен- 
ные, и перенеся в трехмерное прост- 
ранство образ сурового бога Локи, 
Cyanide открыто объясняет всем, как 
надо относиться к религии, тем бо- 
лее, когда дело касается северных 
эпических преданий, связанных с 
родовыми проклятиями, — одними из 
самых страшных и таинственных. 
Cyanide не боится ничего, даже гне- 
ва богов, и отважно гнет свою ли- 
нию. Если был Zeus: Master of 
Olympus, то отчего не быть Loki? 
Смысл в следующем. Игрок в Loki 
выбирает одного из четырех персо- 
нажей - грека (воин), скандинава 
(тоже воин, но намного сильнее), 
египтянина (маг) или ацтека (ша- 
ман) — и отправляется в долгое путе- 
шествие через четыре мифологичес- 
ких мира, завершением которого 
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должна стать битва с египетским 60- 
rom Сетом, олицетворением зла и ха- 
оса. По пути он участвует во всех 
хрестоматийных потасовках типа 
Трои или Рагнарока (причем делает 
это при непосредственной поддержке 
Ахиллеса, Тора и Одина), используя 
в равной степени как магию, так и 
всевозможное оружие, истребляет 
сотни монстров различных сортов и 
расцветок, разгадывает головолом- 
ки. В общем, безостановочно растет 
и развивается. Что, в принципе, неу- 
дивительно. Loki, согласно пресс-ре- 
ЛИЗУ, — «классическая RPG с уклоном 
в hack’n’slash» и одновременно 

«на сегодня самый амбициозный про- 
ект для Cyanide Studio». И если с пос- 
ледним утверждением еще можно 
согласиться, то первое вызывает не- 
которые сомнения. Называть обыкно- 
венной игру, в которой самым при- 
чудливым образом смешаны четыре 
различных мифологических сюжета, 
довольно-таки сложно. Все равно что 
после получения кандидатской степе- 
ни говорить знакомым: мне только 
что вручили аттестат зрелости. Cyanid 
уже доросла до больших игр. И 
скромность поможет ей сделать вто- 
рой серьезный шаг. Первым, напом- 
ним, была веселая Chaos League. 


Денис Гусев 
gusev@gameland.ru &p 


№ ПЛАТФОРМА: РС 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
№ РАЗРАБОТЧИК: Cyanide studio 


№ ДАТА ВЫХОДА: сентябрь 2006 


№ ОНЛАЙН: 


Локи — один из асов, скандинавский бог, отличающийся причудли- 
вым, необычным характером. Он самый оригинальный и популяр- 
ный, но в то же время самый противоречивый персонаж северного 
эпоса. Главное его качество — ум, а точнее — хитрость, коварство, 
изворотливость и чувство юмора. Научные споры по поводу того, 
чьей же интерпретацией является Локи, не утихают до сих пор. 
Кто-то рассматривает его имя как фольклорное производное от 
слова «лот» («огонь»), кто-то — как производное от глагола «лукан» 
(«запирать»). Локи также связывали с фигурами греческих титанов, 
с Люцифером, с различными демонами мифологии континенталь- 
ных германцев. Этим, скорее всего, и объясняется необычное соче- 
тание в образе Loki таких разных мифологических пластов. 


ДОЛГОЖДАННОЕ ПРОДОЛЖ, ЕНИЕ ЛУЧШЕЙ ИГРЫ 2004 ГОДА* 
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* По версии Gameland Award 2005 


В РАЗРАБОТКЕ “""™ 


ALLIANCE: THE SILENT WAR 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


РС 

FPS 

не объявлен 

не объявлен 

Windward Mark Interactive 
не объявлено 

не объявлена 


№ ОНЛАЙН: 


ам предстоит пере- 
< В сечь три континента, 

пройти дорогами вой- 
ны, в общей сложности пережить 
более 90 лет непрерывных воен- 
ных действий... 
Приключение начнется в России и 
затронет многие печально извест- 
ные события мировой истории. Вы 
не будете служить ни одному госу- 
дарству, подчиняться ни одному 
генералу. Ваша цель — свергать 
правительства, разжигать револю- 
ции, перекраивать мировую исто- 
рию на свой лад. Все это для того, 
чтобы уничтожить противника, 
стремящегося полностью захва- 
тить власть над миром. Враг не 
остановится ни перед чем, впро- 
чем, как и вы...» 
Это цитата с официального сайта 
игры под названием Alliance: The 
Silent War. Первый проект моло- 
дой компании Windward Mark 
Interactive — исторический шутер 
от первого лица. Как было сказано 
выше, сюжет игры закручен вокруг 
различных знаменитых сражений 


Елена Бологова 


http://alliancethegame.com 


XX века, в которых игроки примут 
непосредственное участие. От 
итога битвы будет зависеть даль- 
нейшее течение истории. Для 
удачного прохождения игры пона- 
добится оружие, а точнее — очень 
много оружия. Разработчики обе- 
щают огромный арсенал: более 
200 моделей карабинов, автома- 
тов, дробовиков, а также противо- 
танковое оружие. Каждый ствол 
имеет около десятка параметров: 
страна-производитель, дата вы- 
пуска, полный список боевых ка- 
честв... Будет из чего выбрать. 
Особая гордость Windward Mark 
Interactive — графический движок 
Alliance Engine. Нам обещают не- 
вероятно красивую картинку, нео- 
бычайные световые эффекты. 

А в мультиплеере померятся сила- 
ми кубинские партизнаны и немец- 
кие егеря, «Котики» и «Зеленые 
береты» — настройки сервера поз- 
волят свести в бою любые воинс- 
кие подразделения ХХ века. Дата 
выхода игры и ее издатель пока 
неизвестны. м 


bologova@gameland.ru 
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ИСКУССТВО ВОЙНЫ: GLUK’0ZA RTS 


Ш ЖАНР: RTS 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


BOT ОНА, GLUK’OZA - МУЗА 
ТВОЕЙ МЛАДШЕЙ СЕСТРЫ. 


оявление группы Gluk’Oza 

породило множество слухов 

и сплетен. Поговаривали, 
что это наш ответ зарубежному 
проекту Gorillas, а также что под 
маской мультяшной девчонки 
скрывается сама Жанна Агузарова. 
Продюсер коллектива Максим Фа- 
деев довольно быстро раскрыл 
карты. Скандалисткой Gluk’Oz-on 
оказалась модель Наташа Ионова. 
Но интерес к проекту не ослаб, и в 
итоге Gluk’Oza стало названием но- 
вого бренда: фигурки героев кли- 
пов, духи, аромат которых разраба- 
тывала сама Наташа, мороженное 
и... компьютерные игры. 
Целое полчище разумных поросят, 
во главе которых стоит грозный ко- 
мандир Свин, пытается захватить 
власть над миром. И вот уже во 
многих городах бесчинствуют 


Елена Бологова 


не объявлен 

GFI 

СН UA 

1 

конец 2006 года 


http://www.afi.su 


= 
Е. 
свиньи. Что делать? Кто придет на 
помощь? Конечно, храбрая девочка 
Gluk’Oza и ее армия. Но остановить 
нашествие свинок не так-то просто. 
К счастью, в нашем распоряжении 
многочисленное войско — пехотин- 
цы, разнообразная техника и ге- 
рои. Действие происходит в кра- 
сочном мире, выполненном в за- 
бавном стиле клипов СИиК’О?-ы. 

На поле боя не обойтись без по- 
мощников. На подмогу торопятся 
бобры, кроты, медведи и прочая 
лесная живность. GFI UA обещают 
оригинальную озвучку персонажей, 
девять забавных героев на выбор, 
более 20 уникальных юнитов, раз- 
личные архитектурные постройки 
для каждой из сторон, неплохой Al, 
а также графический движок от 
«Комбата». Выход намечен на ко- 
Hel, 2006 года. = 


bologova@gameland.ru 


В РАЗРАБОТКЕ “"™ 


КАПИТАН ВРУНГЕЛЬ 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


РС 

adventure 

не объявлен 

«16» 

Action Forms 
1 

не объявлена 


ACE COMBAT X: SKIES OF DECEPTION 


Ш ЖАНР: flight/action 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Софт Клаб» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: д04 


№ ОНЛАЙН: 


ы бандито знаменито, 
< M Мы стрелято пистоле- 

то, oh, yes. Мы фиато, 
разъезжато целый день кабриоле- 
то, oh, yes»... 
Знаменитая песенка бандитов из 
мультфильма «Приключения Капи- 
тана Врунгеля», вероятно, скоро 
зазвучит вновь. Компания «1С» 
готовит игру под названием «Капи- 
тан Врунгель». Многие помнят ве- 
ликолепную команду яхты «Беда». 
Старшего помощника Лома, мат- 
роса Фукса и, конечно, самого ка- 
питана Врунгеля. 
По сюжету яхта «Беда» примет учас- 
тие в кругосветной регате. Капитан и 
его помощники начнут путешествие у 
берегов Голландии, пересекут тропи- 
ческие моря, посетят Южный полюс и 
множество других необычных и экзо- 
тических уголков планеты. На пути 


Елена Бологова 


http://aames.1c.ru/vrungel 


команда не раз столкнется с вредны- 
ми бандитами, пиратами с «Черной 
каракатицы» и загадочным Агентом 
«00X». Игрокам предстоит освоить 
управление яхтой, которая благодаря 
изобретательности Врунгеля под за- 
вязку забита всевозможными приспо- 
соблениями, например беличьими ко- 
лесами и бутылками с шампанским. 
Все для того, чтобы судно двигалось 
быстрее к заветной цели. Маршрут 
лежит не только по морю. Пешком 
предстоит пересечь Европу, Африку и 
Антарктиду, попутно разгадывая хит- 
роумные загадки. Нам обещают яр- 
кие заставки, наполненные иронией и 
юмором. Одна из изюминок - в соз- 
дании игры принимают участие акте- 
ры, озвучившие знаменитый ориги- 
нал. Будем надеяться, что проект 
удастся, и герои из нашего детства 
снова порадуют нас. ш 


bologova@gameland.ru 


№ онлАЙН: 


ля компаний, ранее отметив- 

шихся выпуском приличных 

игр Ha PlayStation 2, карман- 
ная PlayStation Portable, похоже, 
представляется этаким отстойни- 
ком, в который можно не только 
безнаказанно слить чуть видоизме- 
ненную версию своего старого хита, 
но и получить за это денег. К 
счастью, Namco Bandai не идет этой 
соблазнительной, но кривой дорож- 
кой и относится к Р$Р-представи- 
тельнице сериала Ace Combat со 
всем почтением. 
Суть Ace Combat X: Skies of Decep- 
tion, как и всех предыдущих частей 
серии, заключается в полетах на 
истребителях, пальбе в белый свет, 
выполнении заданий Партии и нас- 
лаждении пейзажами, которые отк- 
рываются с высоты падения вражес- 
кого самолета. Нарочитая простота 
и нетребовательность вкупе с прек- 
расной графикой, всегда были козы- 
рями Ace Combat, и новая игра не 
собирается добровольно от них от- 
казываться. Но будет в Skies of 
Deception и пара новых элементов, 
которые наверняка придутся по вку- 
су любителям полетов. 


Максим Поздеев 


ПЕРЕД БОЕМ КАЖДЫЙ САМОЛЕТ В АСЕ СОМВАТ Х МОЖНО БУДЕТ НАСТРОИТЬ «ПОД СЕБЯ» 
С ПОМОЩЬЮ МОДУЛЕЙ, КОТОРЫЕ ДАЮТСЯ ЗА УСПЕХИ В ПРОХОЖДЕНИИ КАМПАНИИ. 


http://www.namco.com 


Прежде всего, это, конечно же, муль- 
типлеер. В Ace Combat Х одновре- 
менно смогут играть до четырех чело- 
век, причем ожидается как возмож- 
ность командной грызни, так и ста- 
ринный метод выяснения отношений, 
известный как «каждый сам за себя». 
Такого повелителям виртуального не- 
ба ни одна предыдущая часть серии 
не предлагала, а значит, Skies of 
Deception делают не зря. 

Для любителей пострелять по вирту- 
альным пилотам тоже припасен 
сюрприз — хитромудрая система 
Strategic Al. В одиночном режиме она 
будет бдительно следить за всеми 
действиями игрока и на их основе 
принимать решения о дальнейшем 
развитии сюжета. К примеру, стоит в 
одной из миссий позабыть о поддер- 
жке попавших в переплет союзных 
войск и в одиночку улететь бомбить 
вражескую базу, как «стратегическая 
система» уже в следующей миссии 
накажет (или поощрит) вас изменен- 
ными заданиями и расстановкой сил. 
Благодаря такой схеме разработчи- 
ки надеются привить игрокам жела- 
ние проходить игру раз за разом, 
открывая новые варианты миссий. м 


bw@gameland.ru 
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JUSTICE LEAGUE HEROES 


№ ПЛАТФОРМА: 


PlayStation 2, Xbox, PSP 


MARVEL: ULTIMATE ALLIANCE 


PC, PS2, PlayStation 3, Xbox, Xbox 360, Nintendo Wii, GBA, PSP 


№ ПЛАТФОРМА: 


Ш ЖАНР: action/RPG Ш ЖАНР: action/RPG 
i ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Eidos Interactive 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; не объявлено № КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: не объявлено 
№ ДАТА ВЫХОДА: IV квартал 2006 года 
Ш ОНЛАЙН: http://justiceleaqueheroes.warnerbros.com № ОНЛАЙН: http://www.marvelultimatealliance.com 


КАЧЕСТВО КАРТИНКИ ПРИЯТНОЕ, А BOT СПЛОШЬ 
ОДИНАКОВЫЕ ПРОТИВНИКИ НАСТОРАЖИВАЮТ. 
г в 


днажды в компании DC 

Comics поняли, что к сфе- 

ре видеоигр следует отно- 
ситься серьезнее. «Серьезнее» — 
не значит «серьезно», так что иг- 
ры с участием Сэндмена, V, Спай- 
дера Иерусалима, Джона Констан- 
тина и прочих персонажей графи- 
ческих романов линейки Vertigo 
пока не планируются. К счастью, 
«очень положительные парни» ко- 
миксов тоже не лыком шиты, 
а творения Marvel и без того успе- 
ли порядком прискучить. 
Snowblind Studios, за которыми чис- 
лятся преотличные Baldur's Gate: 
Dark Alliance и Champions: Return to 
Arms, подрядились работать Ha ги- 
ганта индустрии рисованных исто- 
рий: в стенах именно этой конторы 
печется Justice League Heroes. Игра 
будет исполнена в духе предыдущих 


Spriggan 


творений компании — за тем исклю- 
чением, что на главных ролях — 
Бэтмен, Супермен, Флэш, Светило, 
Удивительная Женщина, Затанна и 
Марсианский Мэнхантер (на самом 
деле, еще и Зеленая Стрела, только 
мы вам этого не говорили). 
Сценарий готовит комиксист Дуэйн 
МакДафофи, работавший над мульт- 
сериалом Justice League Unlimited — 
лучшей кандидатуры, пожалуй, и не 
придумаешь. 

Justice League Heroes создается с 
прицелом на гораздо более узкую ay- 
диторию, чем, к примеру, Marvel: 
Ultimate Alliance — проект выйдет все- 
го на двух «крупных» консолях, среди 
которых нет ни одной из нового по- 
коления. Меж тем Бэтмен и Супер- 
мен — самые узнаваемые герои ко- 
миксов! Скрещиваем пальцы, чтобы 
справедливость восторжествовала! 


spriggan@gameland.ru 
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снова, и снова сильнейшие 

мира сего выйдут на поле 

битвы. Пугающий Доктор 
Дум и сам по себе злодей нешуточ- 
ный, а уж при поддержке самых мо- 
гущественных «коллег» — сила 
практически непобедимая. Да, мир 
который раз в опасности. Угроза 
настолько серьезна, что одни уче- 
ники профессора Ксавье уж не 
справятся — требуется вмешатель- 
ство Человека-Паука, Капитана 
Америки, Существа и даже Блэйда. 
Создав пару сносных приключений 
Людей-Икс, Raven Software ставит 
перед собой задачу посложнее: 
привлечь к делу всех мало-мальски 
значимых героев, супергероев и 
злодеев Marvel — уже заявлено, что 
количество играбельных персона- 
жей перевалит за два десятка, в то 
время как, ни много ни мало, полто- 


Spriggan 


В ОТЛИЧИЕ OT КОЛЛЕГ-ОДИНОЧЕК ИЗ ВСЕЛЕННОЙ 
DC COMICS, ГЕРОИ MARVEL РАБОТАЮТ СООБЩА. 


ры сотни сверхъестественных зна- 
комцев будут так или иначе причаст- 
ны к сюжету. Со сценарием промаш- 
ки случиться не должно, поскольку 
авторы заручились помощью СиБи 
Себульски, известного благодаря 
комикс-серии Marvel Mangaverse. 
Кроме того, игрок сможет дать CBO- 
ей команде название, выбрать сред- 
ство передвижения и держать под 
контролем развитие бойцов. А заод- 
но нам обещают, что каждый выпол- 
ненный квест серьезно отразится на 
развязке истории. 

Еще обещают, что графика в верси- 
ях для PS3, Xbox 360 и РС ничуть не 
пострадает из-за планируемых вари- 
антов для PS2 и Xbox. Несколько 
удивляет, что издатели обошли вни- 
манием DS, при этом не забыв о 
СВА. Будем надеяться, осенью теку- 
щего года ситуация прояснится. 


spriggan@gameland.ru 


Raid Over the River (DS) 


Разработчики концептуального (ну, TO есть черно-бело- 
го) нуар-проекта Sadness, что ударными темпами кует- 
ся в горнилах студии Nibris для инновационной Nintendo 
Wii, решили не отходя от кассы выковать еще и стиль- 

ную леталку-стрелялку для Nintendo DS. Ждите превью! 


TALES OF TEMPEST 


№ ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 


Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

№ ДАТА ВЫХОДА: 


осень 2006 года (Япония) 


СТИЛУСОМ ПЕРЕМЕЩАЕМСЯ ПО ТРЕХЛИНЕЙНОМУ ПОЛЮ 
БОЯ, ЧТОБЫ ПОЛУЧИТЬ ПРЕИМУЩЕСТВО НАД ПРОТИВНИКОМ. 
ъ 


i 


СЧИТАЕТЕ, ЧТО HA DS СЛАБАЯ ГРАФИКА? 
ТОЛЬКО НЕ В TALES OF TEMPEST! 


ales of Tempest — игра с He- 

легкой судьбой. Mano того 

что релиз все время откла- 
дывают (пока что датой выхода счи- 
тается конец года 2006 года), так 
еще она должна стать первой обла- 
дательницей мультиплеера в серии 
Tales of . Используя технологию Wi- 
А, игроки группами по 2-4 человека 
смогут сообща проходить специаль- 
HO ДЛЯ «кооператива» созданные 
миссии. Но переносить из-за этого 
срок поступления игры в магазины 
на целый год?! 
Так чем же Матсо решила нас уди- 
вить? Ожидается cel-shading 3D-rpa- 
фика с интересной «трехлинейной» 
системой боя, схожей с Tales of 
Rebirth. Итак, есть три линии: задняя, 
средняя и ближняя. Прыжки стилусом 
по ним позволяют получать преиму- 
щества и вообще вносят в симфонию 
битвы тактическую нотку. Изрядная 
порция экшна, как и полагается... при- 
лагается. Звучит сумасбродно, но бо- 
евка в Tales of никогда не отличалась 
излишней традиционностью. 
Познакомьтесь, главный герой игры — 
мальчик 15 лет от роду Каюс Кволс 
(Caius Qualls), тихо и мирно живет в 
своей деревне Алелора (Alelora). Ho 
однажды, как водится, на родную зем- 


Иван «K.Night» Хаустов 


RPG 

Namco 

не объявлен 
Namco 

no 4 


http://namco-ch.net/talesofthetempest/index.php 


лю нападают монстры. Чтобы спасти 
односельчан, отец мальчика вынуж- 
ден раскрыть свой секрет: он предста- 
витель расы Исап (внешне они ни- 
чем не отличаются от людей, но спо- 
собны при этом превращаться в могу- 
чих монстров). Деревня спасена, но 
неблагодарные селяне так огорчены, 
что живут бок о бок со «зверьем», что 
пытаются от своего защитника изба- 
виться, а заодно и от всей его семей- 
ки. Защищая приемного сына, отец, 
как водится, жертвует собой, в то вре- 
мя как Каюс вместе с приятелем Ру- 
биа (Rubia) бегут навстречу героичес- 
кому будущему. Теперь мальчику 
нужно найти свою настоящую семью, 
все разузнать про расу Licants, Hy и 
спасти мир, если получится. 

Внешним видом персонажей занима- 
ется Митсуми Иномата (Mutsumi Ino- 
mata), дизайнер оригинальных Tales of 
Destiny, Rebirth и Eternia. Любопытно, 
что музыку пишет Misono — известный 
японский музыкант, бывший солист 
распавшейся в прошлом году группы 
Day After Tomorrow. Это, конечно, 
здорово, HO по-прежнему не дает 
спокойно спать вопрос, почему новая 
игра третьей по популярности RPG- 
серии в Японии до сих пор не анон- 
сирована за пределами островов? ш 


С ЧЕГО 
НАЧИНАЮТСЯ 
ИГРЫ 


РОССИЯ 


Dae RTC) М Www.gamedeveloper.ru 


ГАЛЕРЕЯ 


иг: ОДИССЕЯ КАПИТАНА БЛАДА 


ПЛАТФОРМА: РС, XBOX КОГДА: В ОКТЯБРЕ 2006 годл room 1X 


ЧТО ЗНАЕМ? ЧЕГО ЖДЕМ? 

Создаваемая по мотивам романа Рафаэля Сабатини Массовых схваток с применением холодного и 
игра предлагает смесь кровопролитных сабельных огнестрельного оружия, лихих абордажей, погонь 
поединков и морских сражений. за кладами и дерзких штурмов фортов и городов. 
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ГАЛЕРЕЯ 


urea: ТОМ GLANCY’S SPLINTER CELL: DOUBLE AGENT 


увы 


ПЛАТФОРМА: PG, XBOX 360 когдлвсша: 29 сентяя 2006 годл 


ЧТО ЗНАЕМ? ЧЕГО ЖДЕМ? 


Не оправившийся от смерти дочери Сэм Фишер Новых похождений неуловимого агента во всех 
соглашается на опаснейшее задание — внедриться в уголках мира, графики следующего поколения и 
террористическую организацию. «нелегких поступков» для поддержания «легенды». 
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urea: GOTHIC 3 


* 
ры 


af 
_ ваовеастиг 


Ex a | 
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ПЛАТФОРМА: РС КОГДА В ЕВРОПЕ. 6 ОКТЯБРЯ 2006 ropa 


ГАЛЕРЕЯ 


urea: UNTOLD LEGENDS: DARK KINGDOM 


ПЛАТФОРМА: P§3 КОГДА В США: В НОЯБРЕ 2006 годл room 1X 
ЧТО ЗНАЕМ? ЧЕГО ЖДЕМ? 
Сериалу Untold Legends стало тесно на PSP, и новая Грамотной работы над ошибками, интересного 
часть выйдет уже для PlayStation 3 — одновременно соорегаН\уе-режима и, конечно же, высококачествен- 
с запуском новой консоли от Sony. ной НО-графики, способной заткнуть за пояс Xbox 360. 
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КРОСС-ОБЗОР 


Игра 
НОМЕРА 


Этот титул достается самой лучшей, по нашему мнению, игре из 
числа отрецензированных в данном номере. Она может попасть 
на обложку журнала или нет - это не так важно. Оценка также 
не имеет решающего значения. Главное, чтобы мы считали ее 
самой-самой. Теперь такая игра дополнительно получает еще и 


личные оценки четырех экспертов, посвятивших немало времени 
изучению ее особенностей. Обратите внимание, что, в отличие от 
оценки в обзоре, это строго субъективные мнения! 


НАШИ ЭКСПЕРТЫ 


chen @gameland.ru 


Любит игры, в которых говорят и поют Ha несуществующих 
языках. Знает несколько диалектов симлиша, фиракслиш и 
данни со словарем. Обожает бросать кирпичи, катать шары и 
наматывать веревки на сложные геометрические тела. Скло- 


нен к бессмысленному насилию и переживает по этому поводу. 


Артем «Шур-Ш 
cg@gameland.ru 


Любит все качественные видеоигры, вне зависимости от при- 
надлежности к платформам и жанрам. Считает, что главное в 
игре — игровая ее часть: геймплей и геймдизайн. А ради сю- 
жета и видеоряда нужно читать книги и смотреть кино. Всегда 
ищет в игре изюминку и не любит придираться по пустякам. 


Марина 
bagheera @ gameland.ru 


До встречи с Локо-роко думала, что любит квесты. И что у 
PSP неудобно расположены кнопки, а шифты консоли сов- 
сем уж ни к чему. Теперь вообще не думает, занята круче- 
нием мира. Открыла все мини-игры и уровни. На любые 
вопросы близких отвечает исключительно «Куча-куча». 


odintsova @ gameland.ru 


Убеждена, что игры не должны превращаться в интерактив- 
ные фильмы, но ценит хорошо рассказанные истории. При 
виде интересной боевой системы теряет волю и самозабвен- 
но тратит часы на прокачку героев. С одинаковым увлечени- 
ем играет в RPG (стратегические и нет), экшны и файтинги. 


Локорресподент 


БИМЫЕ ИГРЫ: 
Quazatron (ZX Spectrum) 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ 
Exit (PSP) 


Локо-редактор 


)БИМЫЕ ИГРЫ: 
Xonix, Bubba’n’Stix, Battle City 
Vib Ribbon, Kula World 


у 
Г 


Jaws Unleashed, Super Princess Peach 
'АТУС: 
Локо-обозреватель 


Planescape: Torment 


SEMYAC ИГРАЕТ В: 


«Верните LocoRoco!!!» 


Локо-комментатор 


Devil May Cry, Vagrant Story, Fire 
Emblem, Phoenix Wright 


Viewtiful Joe: Red Hot Rumble (PSP) 


Я — планета. Большая яркая планета. Ha 
мне живут локороки. Они делают вот 
так: «Ля-ля-ля, ля-ля-ля. Прыг-прыг, ням- 
ням. Прыг-ням, прыг-ням. Прыг-вжиу- 
вжиу-ля-ля-ля. Тоге! Тоге-тоге! Прыг. 
Прыг-ням. Куча-куча! Прыг. Пр-р-рыг....» 
Ахты черт, опять упал, желтая морда, 
цветочек не достал! И снова: «Прыг..» 


Tupsy-turvy, Kula World, Mercury... На 
смену материальным «физголово- 
ломкам» сперва пришли их виртуаль- 
ные копии. Но вот сделать полноцен- 
ную платформенную игру, методом 
управления в которой выступала бы 
гравитация, почему-то не отважива- 
лись долго. А ведь это же так просто! 


Ищите, и обрящете. Стучите, и вам отк- 
роется. Потрясающий мир, полный нео- 
жиданных закоулков, ждет вас. Физика 
«каплеобразного» движения Локо заво- 
раживает. Как удалось воссоздать такое 
количество физически достоверных ва- 
риантов поверхности: скользких, пружи- 
нистых, вязких, липких, в 20 — загадка. 


Самое потрясающее в LocoRoco — 
вовсе не идея использовать гравита- 
цию для управления забавными су- 
ществами. Куда больше заворажива- 
ет убедительность. Доходит до того, 
что кажется — наклонишь консоль, и 
прыгучий мячик сам полетит вниз. 
Уж и рукой подтолкнуть бедолагу хо- 
чется — ан нет, пользуйся шифтами! 


Мы выставляем оценку на основании исключительно объективных фактов, 
a He личных пристрастий. Вот что означает каждая из оценок: 


0 — Вообще не игра. Виснет на всех 
компьютерах (консолях) сразу после 
запуска, убивает зрение мешаниной 
цветов на экране и инфразвуком из 
динамиков. Такие игры мы не хотим 
видеть в продаже! 


1 0-1 о — Дешевый проект, кото- 


рый бедные студенты сделали за пару уик- 
эндов. Графика устарела на десять-двад- 
цать лет, сюжет отсутствует, геймплей 
примитивен. Но формально игра работа- 
ет? Работает! 


2 0-2 о — Поначалу может казать- 


ся, что игра неплоха, но иллюзия развеива- 
ется быстро. По всем параметрам отстает 
от конкурентов. Бесплатно поиграть в эту 
диковинку еще можно (от безысходности). 


НАША КОМАНДА 


2222 
РВВ 


ГРАФИКА 


Графика в игре такая, что я и сам нари- 
совать могу. Но это-то и здорово. Ани- 
мированный хипповский психодел напо- 
полам с детскими каракулями — второй 
раз после Exit игра для PSP радует ори- 
гинальной визуалистикой. Кстати, где 
графа «звук и музыка»? Ансамблю «По- 
ющие Муй-муи» прямая дорога на МТУ. 


Самое удивительное в локо-графике 
это... локо-физика! В самом деле: ки- 
пятошки мнутся, сжимаются, прос- 
кальзывают в узкие лазы, растягива- 
ются и катаются по неровным поверх- 
ностям. И все эти деформации обсчи- 
тываются в реальном времени! За од- 
но это в LocoRoco стоит влюбиться. 


Когда резко поворачиваешь мир, на 
границе цветов остается явно види- 
мый шлейф. Тормозит экран PSP. 
Это единственная претензия к тому, 
что я видела, и относится она совсем 
не к создателям LocoRoco. А ещея 
заметила, что у Локо есть мимика, 
потрясающе выразительная! 


Экран PSP для меня слишком ярок 
даже с самыми темными настройка- 
ми. Поэтому, увидев чистые цвета ло- 
короковских пейзажей, я начала иг- 
рать с опаской. Но нет, жизнерадост- 
ный мир куда слабее бьет по зрению, 
чем, к примеру, Legend of Heroes. А 
все потому, что дизайн LocoRoco 
куда проще ВР@-шных фонов. 


о . 0-3 45 — Потенциальный серед- 


нячок, отброшенный на обочину праздни- 
ка жизни грубыми ошибками разработчи- 
ков. Надежды на относительно прилич- 
ный геймплей обмануты, даже самые 
скромные обещания не были выполнены. 


4 0-4 $ — Такие игры робко прист- 


раиваются в хвост очереди за лучшей 
жизнью. Объективно они не очень-то хоро- 
ши, но вашего внимания все же достойны. 
Ради парочки интересных особенностей 
иногда можно закрыть глаза на вопиющие 
недостатки. 


5 0-5 . 3) — Крепкий середняк, не 


претендующий на что-либо серьезное. В 
отсутствие более серьезных игр того же 
жанра может быть обласкан геймерами. 


СИСТЕМА ОЦЕНОК Gi? зо ст з 5 i 


Но если конкуренция высока, ярлыка 
«посредственно» не избежать. Развле- 
чение на вечер-другой, персональное 
место на пыльной полке с дисками. 


6 .0-6 в — Хорошая игра, которая 


для кого-то может стать и любимой. Отно- 
шение к ней во многом зависит от перво- 
начальных ожиданий. Разработчики либо 
сотворили что-то достойное при минималь- 
ном бюджете, либо бездарно растратили 
издательские миллионы, не сумев создать 
настоящий хит. 


7.0-7.5 — Журналисты и игроки, в 


целом, довольны. Современная графика, 
небезынтересный геймплей. Все, как и 
было написано в пресс-релизе, — не 
больше, но и не меньше. Играй - не хочу! 
Однако ж звезд с неба проект не хватает. 


8 .0-8.5 — Настоящий хит. Дальний 


резерв претендентов на звание «игры го- 
да». Однако конкуренты не дремлют — 
«восьмерку» заработать способны мно- 
гие. Есть немало сериалов, ежегодно ода- 
ривающих нас играми такого класса. 


9 . 0- 9 . 5 — Флагман рождественс- 


кой линейки издательства. Новое слово в 
жанре. Мы ждали чуда, и оно сверши- 
лось. Пара недочетов — не помеха насто- 
ящему шедевру! 


1 0 . 0 — Уникальная ситуация — у игры 
нет недостатков. Она не обязана нравиться 
абсолютно всем, но свою аудиторию неп- 
ременно повергнет в экстаз. Современно, 
оригинально, именно так, как нужно, и без 
предательских оговорок «а вот если бы...». 


ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Если прокатиться от начала до конца 
уровня легко и просто, то попытки соб- 
рать все цветочки рано или поздно зас- 
тавят вас придумать всем Локо-роко 
клички, которые не стоит приводить в 
журнале. В такие моменты лучше прер- 
ваться на что-нибудь интеллектуальное. 
Например, расшифровать их песенки! 


Едва ли не единственная PSP-urpa, ко- 
торой без проблем можно отдаться в 
транспорте — не убивая нервы, а, нап- 
ротив, расслабляясь. Минималистское 
управление и жизнерадостные краски 
позволяют напрочь отключить голову 
И «просто катать кипятошек». Сим- 
патично, увлекательно и с вызовом! 


Это тот редкий случай, когда игрок 
восклицает: «ВСЕГО 40 уровней!» На- 
дежда PSP. Может быть, успешные 
продажи наконец убедят умные голо- 
вы из руководства Зопу бросить кле- 
пать гонки-драки, которые все равно 
или тормозят, или не соответствуют 
ожиданиям. Даешь оригинальность! 


Идеальной «транспортной» игрой для 
меня в свое время стала Wario Ware: 
Touched! Вот так же и LocoRoco: да- 
же один уровень не лень самозабвен- 
но проходить по несколько раз, лишь 
бы собрать все сюрпризы. И управле- 
ние удобное, и физика реалистичная 
заставляет задуматься — как бы по- 
ловчее справиться с прыжками. 


НАШИ ЗНАКИ ОТЛИЧИЯ 


Обратите 
ВНИМАНИЕ 


Наличие этого знака в статье означает, что рецензи- 
руемая игра участвует в партнерской программе 
NVIDIA и оптимизируется под графические процессоры 
этой компании. То есть, игра гарантированно запус- 
тится на компьютерах, оснащенных видеокартами на 


базе чипов GeForce, и будет выглядеть именно так, 
как задумывали разработчики. 


«Страна Игр» 


10 


Наша награда He привязана к оценкам и может быть 
отдана игре, получившей любой балл: от ноля до де- 
сяти включительно. Это наш редакторский выбор, на- 
ше ЛИЧНОЕ предпочтение. Объективное же мнение вы- 
ражено именно в оценках, после серьезного и деталь- 
ного знакомства с предметом исследований. 


«Серый» IMPORT 
ИМПОРТ REVIEW 


Под таким грифом в «СИ» публикуются рецензии на «им- 
портные» игры, которые официально вышли только в 
США или Японии и не работают на продающихся в России 
версиях консолей. Запускать их можно на «родных» сис- 
темах (покупайте в http:/Avww.gamepost.ru), а также на 
модифицированных специальным образом европейских 
приставках. Это не касается проектов для PC, GBA, PSP и 
0$, так как у них отсутствует региональная защита. 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Автор: 
Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


Домашнее чтение: 
Фильм Powers of Ten 
http://www. youtube.com 
watch?v=4i6B7HzijSo 


Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 
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ПИКНИК НА КРАЮ ВСЕЛЕННОЙ 


Знаменитый дизайнер Уилл Райт назвал короткометражный фильм 1968 года Powers of Ten («Степени десятки») 
одним из источников вдохновения для своего нового проекта Зроге. Идея фильма проста. В первых кадрах мы ви- 
дим семью на пикнике, и каждые десять секунд расстояние от камеры до них увеличивается в 10 раз. Через полми- 
нуты люди пропадают из виду, через две минуты становится неразличимой точкой наша планета, через три — 

вся Солнечная система. Спустя четыре с половиной минуты мы оказываемся в ста миллионах световых лет от 
Земли, откуда целые галактики кажутся лишь пылинками в пустоте космоса. 


ам я вспомнил о Powers of 

Ten, играя в Tycoon City: 

New York. Как и в фильме, 
мы можем посмотреть на житель- 
ницу виртуального Нью-Йорка 
вблизи, так, что будет виден даже 
пирсинг в губе; повернув колесо 
мыши, взглянуть на нее с высоты 
десятого этажа, увидеть, что она — 
лишь одно из лиц в толпе; подняв- 
шись еще выше, оглядеть квартал, 
а потом и весь город, так что лю- 
дей уже не будет видно, а место 
девушки с пирсингом займет ста- 
туя Свободы. Повернем колесо 
еще чуть-чуть - и вот мы уже в 
Civilization IV, в экране города. 
Пусть пропорции людей и поселе- 
ний здесь слегка нарушены во имя 
играбельности, зато отсюда мы су- 
меем удалиться еще и оглядеть 
целую страну, а потом, выбрав- 
шись в космос, — и всю нашу 
родную планету. 
Дальше стоило бы вспомнить 
стратегию Star Wars: Empire at 
War, где вы вольны действовать 
как в масштабах всей галактики, 
так и на поверхности отдельных 
планет. Но я в этой статье хотел 
поговорить об играх именно как 
о способе взглянуть на привычные 
вещи в новом ракурсе. Ведь даже 
в вашем собственном доме есть 
множество интересных мест, в ко- 
торые вам никогда не попасть хотя 
бы потому, что вы слишком боль- 
шое существо. Узнать, как выгля- 
дят набитое мусором ведро и газо- 
вая плита изнутри, поползать в 
межстенных крысиных переходах, 
став самым настоящим тараканом, 
можно в игре Bad Mojo — до сих 
пор непревзойденном (а недавно, 
кстати, переизданном) путеводите- 
ле по изнанке городского дома. 
Идея, что наш мир выглядит гиган- 
тским в глазах маленьких су- 
ществ, эксплуатируется достаточ- 
но часто. Вспомним хотя бы Мг. 
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Mosquito для Р$2 (герой-комар), 
«Шестое измерение» и «Полный 
улет» для РС (героиня-пчела), 
серию Агту Меп и ее идейного 
наследника Refuze. 

Можно, вслед за авторами фильма 
Powers of Ten, пойти еще дальше — 
точнее, еще ближе. Вернувшись к 
человеку на лужайке, камера фо- 
кусируется у него на руке и начи- 
нает придвигаться, пока не стано- 
вятся различимы отдельные клетки 
тела, а затем и молекулы. Проек- 
ты, в которых события происходят 
на микроскопическом уровне, раз- 
рабатываются не так часто и не 
очень популярны. 

Дело в том, что, хотя игра на 
масштабах происходящего — очень 
распространенный прием в гейм- 
дизайне, главный его принцип зак- 
лючается в следующем: у игрока 
всегда должна быть точка отсчета, 
некий эталон, с которым он мог бы 
сравнивать размеры других объек- 
тов. Например, мы знаем, что в 
Shadow of the Colossus герой сра- 
жается с колоссами, потому что 
предполагаем, что сам он нор- 
мального человеческого роста. 
Katamari Damacy потеряла бы 
львиную долю своего обаяния, 
если бы геймплей остался тем же, 
но герою приходилось собирать 
просто шарики и кубики разных 
размеров. Пусть объекты в 
Katamari и схематичны, но мы все 
равно знаем, что человек больше 
телефона, а дом больше человека, 
и таким образом представляем, ка- 
кого размера достиг скатанный 
вселенским принцем апокалипти- 
ческий шарик. А вот, допустим, 

в Loco Восо тяжело понять, какого 
размера на самом деле наш персо- 
наж, потому что сам он в высшей 
степени абстрактен, да и окружают 
его исключительно фантастические 
объекты и существа. Именно поэто- 
му наезды камеры на героя вызы- 


вают странное чувство: он вроде 
бы должен выглядеть больше, но 
ЭТО «больше» не с чем сравнить. 
Так же и с микроскопическими иг- 
рами: мы на самом деле слабо 
представляем себе, что больше — 
сперматозоид или эритроцит, 

и уж во всяком случае не сталки- 
ваемся с ними в повседневности, 
если не работаем микробиолога- 
ми. Поэтому игры вроде D.N.A. 
Warrior, где наногерой путешест- 
вует по артериям, не заставляют 
нас восклицать: «Ух ты, какой я 
маленький!» — в лучшем случае, 
задаваться вопросом: «А насколь- 
ко я маленький?». 

Уилл Райт, правда, обещает, что 
Зроге будет развиваться именно 
от микроскопических до космичес- 
ких размеров, но фазе и в его иг- 
ре, кажется, уделяется не так уж 
много времени. Зайдя в тупик в 
трех измерениях, вспомним о чет- 
вертом — времени. Электронная 
симуляция позволяет нам как за- 
медлить, так и многократно уско- 
рить его. История цивилизаций 
пролетает перед нами за считан- 
ные часы, а герой боевика, вместо 
того чтобы после прыжка сразу 
грохнуться на пол, успевает в по- 
лете расстрелять всех врагов. 

А сколько существует других про- 
цессов, слишком быстрых или 
слишком медленных для нашего 
восприятия? Как вам, например, 
идея стратегии, в которой нужно 
управлять континентальным дрей- 
фом? Или скролл-шутер, каждый 
уровень которого — растянутое до 
нескольких минут падение дожде- 
вой капли? 

Поверьте, играм не обязательно 
изображать несуществующие все- 
ленные — окружающий нас мир 
удивителен сам по себе, и иногда 
достаточно просто по-новому 
взглянуть на него или позволить 
сделать это геймерам. м 
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Наша редакция не любит заимствованные слова, а я, наоборот, жалую — ведь зачастую подтекст, который в них 
наличествует, отличает их весьма сильно ото всех русскоязычных аналогов. Вот, например, слово «иммерсивность» 
(от англ. immersion — погружение) — способность игры полностью погрузить игрока в себя, заставить прочувствовать 
свой мир, проникнуться собственной атмосферой. 
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лово это так и вертелось у 

меня на языке при написа- 

нии обзора к игре Gun. Пара- 
доксально, казалось бы, я никогда 
не был фанатом вестернов, да и 
геймплей в стиле СТА особенно ме- 
ня не возбуждает, но, начав играть 
в Gun, я попросту не мог оторваться. 
Ушел в игру с головой, вынырнув 
лишь после ее завершения, и то 
продолжал по инерции нарезать кру- 
ги по долинам и прериям, не желая 
расставаться со ставшим уже почти 
родным миром. Главный герой там 
неважен — вместо него был я; впро- 
чем, тот факт, что Колтон Уайт ни 
разу за всю игру не сделал ничего 
такого, чего не сделал бы я, лишь 
еще больше помог мне ассоцииро- 
вать себя с ним. Вот она — «иммер- 
сивность», ИЛИ «атмосферность» — 
название сути дела не меняет. Если 
игра заставляет в себя верить, ей 
можно многое простить. 
И Gun в этом не одинока. Если бы 
меня спросили, что было лучшего в 
моей жизни в начале 1999 года, я 
бы не кривя душой ответил — «вид 
на лес и речку близ Джунона». 
Любой другой ответ окажется неп- 
равдой; контраст волшебного мира 
Final Fantasy УП и серых школьных 
будней слишком очевиден, и мой вы- 
бор явно не на стороне последних. 
Проблема, однако, в том, что абсо- 
лютное большинство людей не приз- 
нают видеоигры как что-то серьез- 
ное. Пытаться убедить их, что игро- 
вой опыт для нас может быть так же 
важен, как и реальный, бесполез- 
но — все равно что доказывать ме- 
таллистам право Димы Билана на 
жизнь, а седеющим поклонникам 
Аллы Борисовны - что гоа-трэнс не 
является какофонией. 
Всеобщее непонимание, впрочем, 
совсем не значит, что вы должны 
чувствовать собственную ущерб- 
ность. Всегда можно найти едино- 
мышленников — людей, понимаю- 
щих вас, людей с похожими вкуса- 
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ми и увлечениями, людей, которые, 
может быть, чувствовали то же, что 
ивы. 

А, может быть, и нет... 

Личный опыт — штука тонкая. Не 
стоит кричать о нем на каждом уг- 
лу — не поймут, заклеймят. Но не 
стоит также и полагать, что любя- 
щие то же, что и вы, чувствовали то 
же самое, что и вы - то, что они спо- 
собны вас понять, не дает вам права 
экстраполировать на них свое миро- 
ощущение. 

Так вот, это я забирался на статую 
Да-Чао в Final Fantasy VIl, это я был 
пилотом истребителя в Colony Wars, 
это я дрожал под звуки сирены в 
пустом городке Silent Hill. Это могли 
быть и вы, и в таком случае я рад, 
что мы можем понять друг друга. 

Но если вы бродили среди руин бу- 
дущего в Chrono Trigger, сражались 
на гигантских роботах в Xenogears 
или спускались в таинственное под- 
земелье в Light Crusader — со мной 
06 этом у вас вряд ли получится тол- 
ком поговорить. Может быть, с кем- 
нибудь еще? 

Стоит отметить, что это «может 
быть» зависит еще и от степени ва- 
шей общительности. Для интровер- 
тов, например, делиться своими 
ощущениями со сторонними людьми 
может быть весьма сложно, особен- 
но если речь идет о видеоиграх - не 
самой популярной теме в современ- 
ном обществе, но результат зачас- 
тую того стоит. Так что надо искать 
золотую середину: замыкаться в се- 
бе и не позволять никому более уз- 
нать, чем для вас была та или иная 
игра, — не лучший выход, но столь 
же нежелательно бахвалиться свои- 
ми ощущениями, ведь это ваше лич- 
ное восприятие, и навязывать его 
окружающим, как минимум, неува- 
жительно. Агрессией в выражении 
ощущений можно, наоборот, нечаян- 
но отпугнуть тех немногих, кто пони- 
мает, что игры порой много значат 
для людей, что важности игрового 
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опыта не стоит стыдиться, что этот 
опыт — часть вашей жизни; возмож- 
но, одна из самых ярких ее частей. 
В конце концов, наша жизнь по 
большей части состоит из рутины: 
школа, институт, работа — а видеоиг- 
ры разнообразят ее как новыми 
ощущениями от игрового процесса, 
так и возможностью почувствовать 
иные миры. И это чудесно. 

Я лишь призываю не пугаться слож- 
ных терминов на базе заимствован- 
ных слов. Такая характеристика, как 
«иммерсивность», имеет место 
быть. И хоть она крайне субъектив- 
но воспринимается, этим-то и ценна: 
именно она дает игре шанс стать 
«родной» — не просто «хорошей» 
или «качественной», а близкой са- 
мому игроку лично. А глубину погру- 
жения определять может лишь сам 
геймер: кто-то навсегда останется 
за «четвертой стеной», а кто-то мо- 
жет удариться в эскапизм и провес- 
ти изрядную долю жизни за десятка- 
ми прохождений любимой игры, на- 
писанием фанфиков да ролевыми 
играми по ее мотивам. 

И я не оправдываю эскапизм, нет. 
Он может быть полезен для сла- 
бых духом, но несовместим с нор- 
мальной жизнью. Да, наш мир под- 
час может казаться гораздо скуч- 
нее и противнее виртуального, но с 
этим надо мириться — ведь живем 
мы именно в нем. Самоосознание 
тоже очень и очень важно - увы, 
многие с ним не справляются. У 
меня, кажется, получается. Так 
вот, меня зовут Сергей, я геймер. 
И те чувства, что я испытывал, иг- 
рая в видеоигры, значат для меня 
очень многое. Тем не менее, кроме 
меня, об этом мало кто знает, ибо 
я распространяться не склонен. В 
свою очередь, прекрасно понимаю, 
что я — лишь двадцатилетний сту- 
дент, пишущий этот текст вместо 
того, чтобы работать над дипло- 
мом. Впрочем, у меня и диплом-то 
про JRPG. м 
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ВЫ НЕ ЗАХОТИТЕ В ЭТО ИГРАТЬ 


Работая над материалом про Lost Planet, наткнулся на любопытные слова Кейдзи Инафуне. «В моей игре много заим- 
ствований из аниме, — говорит создатель Мегамена, — бесспорно, японцы любят мультфильмы. Но даже аниме — объект 
страсти немногих фанатиков. Это не массовый рынок и не товар народного потребления». Для многих наших энтузиас- 
тов эти слова прозвучат дико, ведь Япония в сознании геймера прочно ассоциируется с большими глазами, гигантскими 
роботами и девочками из JRPG. Красивое, но не совсем верное восприятие. 


рогуливаясь утром по улицам 

Токио, то и дело видишь акку- 

ратные вереницы жителей, тя- 
нущиеся к дверям каких-то заведе- 
ний. «Японцы стоят в очереди на pa- 
боту», — пошутит русский человек и 
пройдет мимо, не разобравшись. Это 
с раннего утра ловят удачу за хвост 
знатоки пачинко, главной националь- 
ной азартной игры. По статистике 
около тридцати миллионов человек 
регулярно захаживают в залы пачин- 
ко — обычные аркадные, компьютер- 
ные и видеоигры о такой популярнос- 
ти могут только мечтать. Оказавшись 
этой весной в Токио, ваш покорный 
спецкорр набрался наглости исследо- 
вать феномен изнутри, вооружился 
походным комплектом бытовых 
японских ругательств и переступил 
порог самого крупного зала пачинко 
в Синдзюку («две тысячи автоматов 
в одном месте!»)... 


Вежливые жители Токио стараются 
не создавать друг другу неудобств, 
поэтому снаружи зал выглядит как 
обычный магазин, разве что где-то 
наверху, этаже на пятнадцатом, обя- 
зательно укреплен светящийся неоно- 
вый знак. Проходя мимо, и не поду- 
маешь, что внутри царит оглушитель- 
ный грохот: музыка в стиле «тыц тыц 
тыц, тыц-тыдыц» перемешана со зву- 
ком звенящих монет и какими-то кри- 
ками, призванными создавать атмос- 
феру счастья и веселья. Традиционно 
бесстрастные японцы с сигаретами в 
зубах сидят перед автоматами, ме- 
ланхолично поглядывая на экран, — 
играют ли они или слагают хайку о 
прекрасной гейше под цветущей са- 
курой? Десятилетиями эти автоматы 
совершенствовались под нужды игро- 
ков и наконец достигли идеальной 
формы: в современных машинах па- 
чинко есть ровно одна рукоятка, кото- 
рая никак не влияет на шанс полу- 
чить приз. 

Автомат пачинко напоминает стол 


для пинбола, расположенный верти- 
кально. Вы заходите в зал и покупае- 
те несколько лотков с «жетонами» — 
небольшими металлическими шара- 
ми. Серьезные игроки, как правило, 
берут шары сразу сотнями и тысяча- 
ми. Лоток заправляется в автомат, и 
шары высыпаются сверху, стукаясь о 
расставленные особым образом пре- 
пятствия. В результате многочислен- 
ных хаотических соударений (как ска- 
зал бы физик) шар добирается до ни- 
за экрана и попадает в одну из лунок. 
Раньше попадание в призовую лунку 
означало мгновенный выигрыш, те- 
перь же оно только запускает элект- 
ронную рулетку, которая и определя- 
ет выигрыш с помощью генератора 
случайных чисел. Игрок-победитель 
получает новые шары, которые выпа- 
дают из автомата с характерным пе- 
резвоном. Единственная ручка на ма- 
шине регулирует частоту выпадения 
шаров; больше никак повлиять на 
происходящее игрок не может. Каза- 
лось бы, совершенно бессмысленное 
занятие — но миллионы японцев пре- 
даются ему ежедневно. Пачинко, в от- 
личие от видеоигр, есть массовая и 
всенародная страсть. В залах можно 
встретить даже игроков-профи, так 
называемых пачи-пуро (от слов 
pachinko professional), которые зара- 
батывают на жизнь игрой, — они уме- 
ют вычислять машины с наибольшей 
вероятностью выигрыша и стоят под 
дверями в надежде первыми занять 
доходные места. Техники, заметим, 
ведут с ними войну, постоянно меняя 
списки доходных машин. Денежные 
выигрыши запрещены японским зако- 
нодательством, поэтому на выходе 
призовые шары можно обменять 
только на полезные в хозяйстве вещи 
(а можно продать спекулянту за уг- 
лом, но этот вариант развития собы- 
тий официально не упоминается). 


Какой урок мы, геймеры, можем изв- 
лечь из бешеной популярности па- 


чинко? Японцы любят простые игры. 
Совершенно безобидная демо-вер- 
сия Lost Planet показалась привык- 
шим к JRPG японцам излишне слож- 
ной. Насколько я понимаю, именно в 
простоте геймплея кроется один из 
секретов массового успеха Огадоп 
Quest, Final Fantasy и вообще JRPG. 
Они He требуют от человека перед 
экраном каких-то навыков. Даже ес- 
ли герои встречают на своем пути 
слишком сильного босса, они всегда 
могут вернуться в начальные уровни, 
прокачаться на безобидных монстрах 
и нахрапом вынести главаря вперед 
ногами. Взять другой популярный 
жанр, японские интерактивные квес- 
ты, — в них можно играть с закрыты- 
ми глазами. Вы нажимаете одну и ту 
же кнопку, и за это игра вас развле- 
кает. В этом же кроется причина ин- 
дифферентного отношения японцев к 
сетевым режимам — чтобы побеж- 
дать других, нужно чему-то учиться и 
упорно тренироваться. Для обычного 
человека это слишком сложно. 
Читатели «СИ» то и дело присылают 
в «Обратную связь» свое видение 
идеальной игры. И каждый раз это 
оказывается точка зрения убежден- 
ного геймера. А ведь самая лучшая 
игра в мире должна нравиться не 
только тем, кто часами сидит за СТА. 
Аудитория «безупречной игры буду- 
щего» в нашей стране — это школь- 
ники, безработные алкаши, модные 
тинейджеры, престарелые бабушки, 
завсегдатаи кинотеатров и бизнесме- 
ны, коротающие вечера в боулинге. 
И если японцы изобретут действи- 
тельно всенародную игру, она будет 
иметь мало общего с тем, что мы на- 
зываем словом «видеоигры». Это бу- 
дет что-то уровня кроссвордов, 
сканвордов, судоку или того же па- 
чинко — с минимумом кнопок (в 
идеале, вообще без них) и без вся- 
кого смысла. Вы, скорее всего, не 
захотите в нее играть. Она будет 
убийственно скучной. м 
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[VALVE]  Sdurcey 


ОБЗОР 


«Hy ла-а-адно, — заявили в Namco. — Xenosaga нам зарубили, 


так мы вас теперь Tales of завалим». С них станется. 


Л менно нас-то, правда, никто 
| не завалит: Tales of Rebirth 
прошла мимо, да и с Tales of 
the Abyss пока мало что ясно. Но — 
случилось чудо, в японском офисе 
компании все-таки вспомнили о 
гайдзинах. А то ведь мог и не поя- 
виться переведенный вариант Tales 
of Legendia (далее ToL) на родине 
Джека Томпсона. 
Сценарий ToL не заставляет биться в 
судорогах от счастья, но и вывих че- 
люсти играющему никак не обеспечит. 
Семнадцатилетнего Сенела Кулиджа 
и его младшую сестру Ширли Феннес 
ненароком заносит на гигантский ле- 
тающий корабль «Наследие», на бор- 
Ty которого кантуется целая древняя 
цивилизация. Представители народа с 
более чем тысячелетней историей 
уверены, что сестра Сенела — человек 
особенный, могущий управлять «Нас- 
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КОЕ-ЧТО НИКОГДА НЕ МЕНЯЕТСЯ. 
ТАК, ОСНОВАТЕЛЬНАЯ ПРОКАЧ- 
КА - ЗАЛОГ УСПЕХА, КРАСИВЫХ 
ТРОФЕЕВ И МЕШКА МОНЕТ. 


ледием». И у некоторой группы лиц, 
похоже, уже есть конкретные виды на 
способности девушки. 

Общая игровая механика ToL впол- 
не обычна, как в пределах сериала, 
так и в рамках жанра, за вычетом 
пары неприятных обстоятельств. 

В features-cnucke на тыльной сторо- 
не обложки диска следовало бы упо- 
мянуть пугающе корявую глобаль- 
ную карту, движение по которой 
больно бьет воспоминанием о 
Legend of Legaia, и то, что некоторые 
подземелья весьма лихо вводят во 
фрустрацию. Которая, как известно, 
порождает агрессию. 

Очередная версия системы LMBS 
(Linear Motion Battle System) избавле- 


ГЛОБАЛЬНАЯ КАРТА, ИСПРАВИВШАЯСЯ БЫЛО ЕЩЕ ШЕСТЬ ЛЕТ 
НАЗАД, ВНОВЬ МЕШАЕТ НАСЛАЖДАТЬСЯ ПУТЕШЕСТВИЯМИ. 


Автор: 
Spriggan 
spriggan@gameland.ru 


на от неприятных ошибок Tales of 
Symphonia. Отказавшись от псевдо- 
30, которое позволяло внимательнее 
следить за происходящим, но вызы- 
вало ряд неувязок с управлением, ав- 
торы вернули действо в более при- 
вычные два измерения. Получилось 
куда ровнее, хотя и не без греха: пос- 
тоянные глюки при исполнении маги- 


Плюсы: 


Минусы: 


Tales of Legendia 


Ш ЖАНР: RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: нет 
№ РАЗРАБОТЧИК: Namco 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


№ ОНЛАЙН: 
http://tales.namco.com/legendia 


Tales of Symphonia 


HE ПОХОЖЕ HA 


ры 


Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed King 


| B 
Добравшись до победного 
конца, не спешите убирать 
диск на полку и предавать- 
ся думам на тему «во что 
бы поиграть еще?», ибо 
вам припасена бочка по- 
бочных заданий и пачка 
«маленьких вызовов». 
Что может быть приятнее, 
чем поточить оружие об 
улучшенных монстров, уз- 
нать о персонажах много но- 
вого и вдоволь посмеяться? 


Отменное графическое решение, использующее плюсы 2D и 30; шикарный арт 
Кадзуто Накадзавы, дух «старой школы», тщательно проработанный мир. 


Откровенно неудачная планировка некоторых подземелий, все еще не доведенное 
до ума управление битвой, не самая дружелюбная глобальная карта. Ра 


| В БОЮ ГЛАВНЫЙ ГЕРОЙ НЕ ПОЛАГАЕТСЯ НА МЕЧИ 
С КОПЬЯМИ - КУЛАКИ ДА ПЯТКИ НИЧУТЬ НЕ ХУЖЕ! 


Tales of Legendia 


СЛЕВА НАПРАВО: ДЗИН, МУГЕН, ФУУ-ТЯН. ОЙ, 
КАК... ЭТО РАЗВЕ HE SAMURAI CHAMPLOO? 


зы 
Yeah. and next time, I'm getting’ my sacred 
eres! 


Перед нами редкий случай: современная JRPG, которая кажется 
привлекательной и новичкам жанра, и бывалым «ролевикам». 


ческих атак, нередкая куча-мала с 
участием большого числа врагов, наг- 
ромождение явно излишних задумок 
(воздушные спецприемы, зачастую 
грустно-бесполезные) — все это смы- 
вает драйв и убивает боевой настрой. 
ToL мгновенно обвораживает своей 
поистине элегантной внешностью. 
Мало того, перед нами редкий слу- 
чай — современная JRPG, которая ка- 
жется привлекательной и новичкам, 
открывшим для себя жанр лишь пос- 
ле покупки PlayStation 2, и бывалым 
«ролевикам», что знают цену ренде- 
ренным бэкграундам и крохотным мо- 
делькам персонажей. Движок блестя- 
ще сочетает все лучшие черты краси- 
вейших 2D- и ЗО-оболочек японских 
ролевых игр, которые когда-либо зна- 
ла индустрия. Отменная детализация 
фонов, чуткий подбор цветов, удоб- 


ные статичные ракурсы обозре- 


ния — большего пожелать 
невозможно. Частый бич 
= JRPG — 


«мертвая» игровая вселенная — бла- 
гополучно обошел ToL: миры Tales of 
всегда отличались обилием анимиро- 
ванных объектов. Кроме того, восхи- 
щает само качество анимации - по- 
добной «живости» происходящего не 
было со времен Chrono Cross. И это — 
ого-го какой комплимент! Дизайн ге- 
роев выполнен великолепным Кадзу- 
то Накадзавой, чьей кисти принадле- 
жит незабываемое трио действующих 
лиц Samurai Champloo (в отечествен- 
ном прокате — «Самурай чамплу») — 
одного из лучших аниме-сериалов 
2004 года. Если вам что-нибудь гово- 
pat имена Дзина, Мугена и Фуу-тян, 
ваш глаз наверняка подметит сход- 
ство местных приключенцев со стары- 
ми детищами художника. 

Вряд ли мы бы упомянули англоязыч- 
ную озвучку, не потраться Матсо на 
настоящих профессионалов. Голос 
Уилла Рейнарда и вовсе принадлежит 
Кэмерону «Ликвиду Снейку» Кларку — 
уже, как говорится, «только за это». 


ОБЫЧНО СХВАТКИ ВПОЛНЕ СЕБЕ УДОБОВАРИМЫЕ, НО 
НЕКОТОРЫЕ, ОСОБО ЖАРКИЕ, НАПОМИНАЮТ КУЧУ-МАЛУ. 


VF, — i) 


ae | 


Tales of Legendia — не просто JRPG на 
«скоротать время до перевода Final 
Fantasy Х!». Это, не поверите, ста- 
рая, «та самая» Tales of, чудом взяв- 
шая более высокую планку качества, 
но при этом — не изменив традициям, 
не скатившись до уровня проходных 
поделок класса Suikoden IV или Star 
Ocean: Till the End of Time, не став од- 
ной лишь демонстрацией модного 
ЗО9-движка. Все еще «не то»? В та- 
ком случае, вам — за версией Tales of 
Phantasia для Game Boy Advance. 

A BOT остальные обязательно оценят. м 


ВЕРДИКТ 

НАША ОЦЕНКА: | 8 5 
a 

Наше резюме: 

Самая крепкая Tales of на консолях уходя- 


щего поколения. Угодит и приверженцам 
«старой школы», и новобранцам. 


Rian Sie 
perme bo 


“Fo you speak Relares?» 


Выписывая уникальные черты мира, авторы He по- 
ленились создать целый язык — реларес. Письмо ос- 
новано на применении идеограмм, коих аж 42 штуки 
(помимо десяти цифр, 26 приходятся на буквы и 
еще 6 — на знаки препинания). Произношение же 
очень сходно с испанским — за тем лишь исключе- 
нием, что никакие согласные звуки не оглушаются. 


ww ® 
& — 
~ a 
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Tales of Eternia 
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Tales of Eternia 


: 
Автор: Ш ЖАНР: ВРб 
Red) Са 
chaosman@yandex.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: Vellod Impex 

№ РАЗРАБОТЧИК: Матсо 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
Ш онлайн: 


http://talesofeterniagame.uk.ubi.com 


Гостья из прошлого, Tales of Eternia, удивительно органично смотрится на PSP 
и совсем не прочь обзавестись новыми поклонниками. 


сли однажды ясным солнеч- 

ным утром вам на голову 

свалится космический ко- 
рабль, знайте — быть беде. Если же 
пилот корабля — симпатичная де- 
вушка, которая, к тому же, изъясня- 
ется на каком-то тарабарском наре- 
чии, то беда грозит обернуться гло- 
бальной катастрофой. Как известно, 
симпатичные девушки просто так с 
неба не валятся, да и в космический 
корабль не каждая полезет. Не ве- 
рите? Тогда добро пожаловать в 
Tales of Eternia (далее ToE). Героям 
этой игры «повезло»: они встретили 
странно одетую и на редкость болт- 
ливую особу, и теперь размышляют, 
каким образом предотвратить конец 
света. Да-да, вы не ослышались, 
именно конец света. Сценаристы 
Матсо не стали изобретать велоси- 
пед, потому история изобилует по- 


—_ ; 


В свое время TOE явилась первой 
игрой в серии, где магические 
заклинания не приостанавливали 
ход сражения, и боевая система 
стала еще бодрее, ведь персона- 
жи получили возможность либо 
блокировать вражеские закли- 
нания, либо уклоняться от них. 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 
jr 
i 


Минусы: 


БОИ МОГУТ БЫТЬ НЕ ТАКИМИ УЖ ПРОСТЫ- 
МИ - ОСОБЕННО КОГДА ПРОТИВНИК BEC- 
ЧИНСТВУЕТ И НА ЗЕМЛЕ, И В ВОЗДУХЕ. 


104 


Слишком частые случайные сражения, простоватый по нынешним меркам сюжет, 
количество различных настроек может смутить неподготовленного пользователя. 


добного рода штампами, давно и хо- 
рошо знакомыми поклонникам жан- 
ра. Впрочем, штампами ли? Ориги- 
нальной Tales of Eternia уже без ма- 
лого шесть лет... 


СКАЧКИ С ПРЕПЯТСТВИЯМИ 

Тем не менее, сюжет - не самая 
сильная сторона проекта. Его успеш- 
но оттесняют на второй план шикар- 
ная боевая система, увлекательные 
мини-игры и обширный, полный жиз- 
ни мир, на тщательное изучение ко- 
торого уйдут долгие часы. 

Драться в TOE нужно очень часто — 
иногда даже чаще, чем хотелось бы. 
Когда и где завяжется очередная по- 
тасовка, предугадать практически 
невозможно: в пику веяниям послед- 
них лет, рядовые противники никак 
на карте не обозначены и нападают 
по старинке — подленько, из-за куста 


pra Выверенная до мелочей боевая система, забавные персонажи и красочная графика. 
i В кои-то веки владельцев PSP He изводят loading-akpaHamn. 


НАША ОЦЕНКА: 


ay | Наше резюме: 
> fay cy К Яркая и Ha редкость увлекательная RPG, 
} а yy ‚которая ни капельки He постарела со времен 
’ В "2 | первого появления на Р$ опе. 
у ad 


Кухни народов мира 
Хотя главная ваша зада- 
ча — спасать мир (точнее, 
целых два мира) от 
страшной катастрофы, 

о собственном желудке 
забывать не стоит. Дотош- 
ный игрок способен отыс- 
кать не один десяток ку- 

y р линарных рецептов — 


a от гамбургеров до изыс- 
« = > канных салатов, супов и 
ad foes десертов. Кстати, в списке 
WS — блюд присутствует и 
Hot Borsch. 
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УРОВЕНЬ ЗАРЯДА АККУМУЛЯТОРА КОНСОЛИ 
ВЫ ВСЕГДА МОЖЕТЕ УЗНАТЬ, ВЗГЛЯНУВ НА 
ИКОНКУ В ПРАВОМ ВЕРХНЕМ УГЛУ ЭКРАНА. 


ПЕРСОНАЖАМ НЕЛЕГКО НАЙТИ ОБЩИЙ ЯЗЫК — 
ВЕДЬ ОНИ ПРОИСХОДЯТ ИЗ РАЗНЫХ МИРОВ. 
Когда нужно передохнуть 


Помимо готовки, в TOE есть еще один проверенный способ отвлечься от беско- 
нечной череды подвигов — мини-игры. Их достаточно много, и чтобы получить к 
ним доступ, нужно вовсю общаться с жителями городов и весей: они-то и подска- 
жут, как принять участие в очередной забаве. Внимательного геймера ждут всту- 
пительные экзамены в Академию (придется вспомнить все, что вы знаете о про- 
ектах компании Namco), игра в мяч с симпатичными девушками и увлекательное 
плавание на плоту по бурной реке. Для особо старательных приготовлена поезд- 
ка Ha Craymel Express, участие в конкурсе едоков, морское сражение и танцы! 


смородины. Особенно тяжко бывает 
во время перемещения по глобаль- 
ной карте, где даже короткая про- 
бежка от А до Б оборачивается че- 
редой жарких схваток. 

Впрочем, в отличие от многих других 
RPG, сражения в ТоЕ на редкость 
динамичны и редко длятся больше 
пары минут, в первую очередь, бла- 
годаря отсутствию привычной пофа- 
зовой системы. На то, чтобы обду- 
мать следующее действие, у вас до- 
ли секунды. Стоит замешкаться, и 
враг немедленно берет быка за ро- 
га, безжалостно выколачивая из ва- 
ших подопечных последние хит- 
пойнты. Однако бездумно бараба- 
нить по кнопкам тоже не выход! При- 
ходится искать золотую середину, 

с одной стороны, полагаясь на сно- 
ровку и чутье, с другой — просчиты- 
вая собственные действия на два- 
три шага вперед. Последнее, кстати, 
не так просто сделать. Напрямую вы 
управляете только одним персона- 
жем (тогда как в команде их может 
быть до четырех), а действия осталь- 
ных подчинены компьютеру. Разуме- 


ется, вы можете указать приоритеты 
(например, глухая оборона или 
яростное нападение), но и монстры 
попадаются разные. То, что хорошо 
против одних, не всегда срабатыва- 
ет против других. 

Отдыхать от ратных подвигов лучше 
всего в городах. Здесь никто (скорее 
всего) не попытается откусить у ва- 
ших подопечных конечность-другую, 
зато многие готовы поделиться цен- 
ной информацией на самые разные 
темы. Плюс всегда есть надежда от- 
копать свежий рецептик, открыть 
очередную мини-игру (подробнее чи- 
тайте во врезках) и получить новые 
способности. В тех же городах тра- 
диционно расположены магазины, 
где можно с прибылью для себя из- 
бавиться от ненужного хлама и по- 
полнить запасы в преддверие гряду- 
щих испытаний. 


ШЕСТЬ ЛЕТ - НЕ СРОК 
Возьмемся предположить, что Tales 
of Destiny 2 (так ToE называлась за 
пределами Японии) на PS one в 
свое время по разным причинам за- 


метили не многие. Так почему бы 
не исправить досадное упущение 
сейчас? Конечно, игра сменила про- 
писку, но в главном почти не изме- 
нилась. Это по-прежнему очень са- 
мобытная, пусть местами и просто- 
ватая RPG, которая наверняка пон- 
равится как ветеранам (в особен- 
ности поклонникам сериала Tales 
of), так и начинающим. м 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


р ~ 


The Legend of Heroes: A Tear of Vermillion 


КРАСИВЕЕ, ЧЕМ 


PoPoLoCrois 


Стоит замешкаться, 
и враг тут же берет 
быка за рога, без- 
жалостно выколачи- 
вая из ваших подо- 
печных последние 
ХИТ-ПОЙНТЫ. 


Tales of Identify? 


В США Tales of Eternia впервые вышла Ha первой PlayStation 
под названием Tales of Destiny Il, хотя продолжением ориги- 
нальной Tales of Destiny ни в коем случае не являлась. Спус- 


тя некоторое время в Японии случилась еще одна Tales of 
Destiny II (на этот раз настоящая) — Ha PlayStation 2. К сожале- 
нию, за пределами японского рынка эта игра так и не издана. 


TALES OF DESTINY 2 (PS ONE) 


TALES OF DESTINY 2 (PS2) ОРИГИНАЛЬНАЯ TALES OF DESTINY (PS ONE) 
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Tales of Phantasia 


Очередная легенда 16-битной эпохи перебралась Ha GBA, надеясь еще немного 
заработать для своих создателей. 


ладшая из портативных кон- 

солей Nintendo переживает 

не лучшие времена. Новые 
проекты обходят ее стороной, а если 
что и появляется, то совсем уж 
скромное или неказистое. Это дает 
лишний повод получше присмот- 
реться к Tales of Phantasia (далее 
ToP), игре весьма пожилой, но еще 
хранящей боевой задор. 


СТАРЕЦ СЕДОЙ 

Перед вами, уважаемые читатели, 
родоначальница известного ныне 
сериала Tales of, к которому при- 
надлежат рассматриваемые в этом 
же номере Tales of Eternia, Tales of 
Legendia и Tales of the Tempest. 
Именно «Фантазия» когда-то стала 
ответом Матсо на сверхпопуляр- 
ные Dragon Quest и Final Fantasy, 
хотя, в отличие от проектов от Enix 
и Square, за пределами Японии так 
и не появилась. 

Что же может предложить нам RPG 
образца 1995 года? На самом деле, 
не так мало. Перво-наперво, непло- 
хой сценарий, предусматривающий 


В ТоР герои могут зарабатывать различ- 
ные титулы, поднимаясь по карьерной 
лестнице все выше и выше. Так, Кресс, 
начав с Apprentice Swordsman, способен 
к финалу стать Eternal Swordsman. A 
Минт, поначалу скромный Healer, имеет 
неплохие шансы дослужиться до Cardinal. 


КНУТ И ПРЯНИК 


Плюсы: 


и дополнительных заданий. 


Минусы: 


ВИЗИТНАЯ КАРТОЧКА СЕРИИ — СРАЖЕНИЯ В РЕАЛЬНОМ 
ВРЕМЕНИ, СЛОВНО В КАКОМ-НИБУДЬ ФАЙТИНГЕ. 
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Запоминающиеся персонажи, динамичные сражения, множество секретов 


Графика не всегда дотягивает до стандартов GBA, драться приходится 
слишком часто, сюжет то и дело топчется на месте. 


достаточно ярких персонажей, путе- 
шествия во времени и не совсем од- 
нозначный финал. Конечно, многие 
повороты сюжета предсказуемы, и, 
тем не менее, следить за развитием 
событий очень даже любопытно. 
Второй несомненный плюс — обшир- 
ный мир со множеством городов и 
подземелий. Чтобы обследовать его 
целиком, потребуется не один деся- 
ток часов, особенно если вы хотите 
не просто «дойти до заставки», но и 
выполнить все внесюжетные зада- 
ния и разыскать все секреты. 
Кое-чего стоит и боевая система: 
она наверняка понравится тем, кто 
предпочитает быстрые и жаркие 
схватки неторопливым пошаговым 
сражениям. Как и в прочих частях 
сериала, напрямую вы управляете 
лишь одним персонажем, а осталь- 
ные помогают ему под чутким руко- 
водством кремниевого интеллекта. 
На десерт остались кулинарные ре- 
цепты — настоящая визитная карточ- 
ка не только ТОР, но и всех ее по- 
томков. Рецептов по всему миру 
припрятано немало; собрать к каж- 


По заслугам и титул 
| | 


«СПИСОК МОНСТРОВ» ПОМОЖЕТ ВАМ ЛУЧШЕ УЗНАТЬ 
СИЛЬНЫЕ И СЛАБЫЕ СТОРОНЫ ПРОТИВНИКА. 
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Автор: 
Red Cat 
chaosman@yandex.ru 


PEKOMERRYET 


дому из них нужные ингредиенты — 
тоже задачка не из легких. Так что 
наслаждайтесь! 

Слабости ТоР в основном связаны с 
ее почтенным возрастом. Например, 
графика хотя и смотрится на ма- 
леньком экране не так уж плохо 
(лучше, чем Final Fantasy IV), но до 
уровня Golden Sun или Final Fantasy 
Tactics Advance все же не дотягива- 
ет. Сражения случаются слишком 
часто и ближе к концу начинают отк- 
ровенно надоедать. Некоторые ше- 
роховатости сюжета (который иног- 
да явно «провисает») вообще не ста- 
ли трогать, сохранив все, как было. 
Кроме того, в игре напрочь отсут- 
ствует хоть какое-то подобие журна- 
ла, где можно было бы фиксировать 
полученные и уже выполненные за- 
дания. Приходится положиться иск- 
лючительно на собственную память. 
И тем не менее, все эти промахи не 
лишают Tales of Phantasia глубины 
и обаяния. Поэтому и сегодня дети- 
ще Матсо остается отличным вы- 
бором для любого поклонника жан- 
ра, ветеран он или новичок. м 


ЗИМОЙ ИГРЕ ИСПОЛНИЛОСЬ ДЕСЯТЬ ЛЕТ. И ОНА ВСЕ ЕЩЕ 
ОТЛИЧНО ВЫГЛЯДИТ И СПОСОБНА НЕ НА ШУТКУ УВЛЕЧЬ! 


Tales of Phantasia 


№ ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance 


Ш ЖАНР: RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Новый Диск» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
№ ОНЛАЙН: 


http://phantasia.gameboy.com 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 
ЖАЖЖАКЖх 


7.5 


Если вас интересует, с чего начиналась попу- 
лярная нынче серия Tales of, непременно сыг- 
райте в Tales of Phantasia. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


Final Fantasy IV Advance 


НЕ ТАК КРАСИВО, КАК 


Golden Sun: The Lost Age 


КОГДА ВРАГОВ МНОГО, НА ЭКРАНЕ СТАНОВИТСЯ TECHO- 
ВАТО. А КТО СКАЗАЛ, ЧТО В РЕАЛЬНОМ БОЮ НЕ ТАК? 


ADVANCED WARFIGHTER 


"Вы SOT IHG ADUme Sw anitopa onend 
помер синуса Lu? #7 с OO en Tone 
расскажу вам о самом важном fapawempe = 
зофифие мути носит. GgoghoxmuveTnocmes Фруумея 
ODAC RONLoTaoM mpynoe wa xed 
ратный wen mou” 
- Генерал-майор Крыс Мартин, 
командир Первого морского 
подразделения лагеря Пендлтон. 


"Тактика — @еаь. neon, Челоио промт 
салть модель поведения GOMTGNTT @ пог Ln 
Вани боя ме предстааляеуттся AIM 
ным. Ho ecm всезда работтамощций mpeg: 
"Победить пюбой ieee" 
he - Генерал Китинг, ответственный 
за тактыческие операцин. 


Gio 05 Recon Advanced Warfighter 


ое SMOHASIBHBIE 
reumepcnue коврики м NOVA" 


и 


1 SQ 


Подробности экций ищи 
в коробке с игрой >.—^ \ > 
WINNER 757 KILLER a 


ar 


р ® 


Крест 


ОБЗОР 


Exit 


<, 


Автор: 
Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


Спасая детей Пикассо, или Абстрактный герой нового времени. 


ы настолько привыкли, что 

не замечаем их, хотя они 

повсюду. Они говорят, когда 
и где нам переходить дорогу. Они 
предупреждают, что впереди ведутся 
ремонтные работы. Они объясняют, 
куда нам садиться в транспорте. Они 
запрещают ходить по железнодорож- 
ным путям. И самое главное — они 
показывают, где находится выход. 
Монохромные фигурки на разнооб- 
разных знаках и табличках вошли в 
наш обиход прочно и надолго. Уди- 
вительно, что только сейчас кто-то 
догадался сделать игру, посвящен- 
ную их жизни. Как и следовало 
ожидать, они очень часто попадают 
в лихой переплет. К счастью, в ми- 
ре черно-белых человечков есть ге- 
рой, всегда готовый прийти на по- 
мощь. Зовут его Mr. ESC (товарищ 
Выход, по-нашему говоря), ходит он 
в белой футболке и кепке... то есть 


Гаспар + Тибул = Выход 


Русская тема в Exit представлена, как и 
другие культурные подтексты, испод- 
воль, но многогранно. Некоторые из 
спасаемых — наши с вами соотечествен- 
ники (вообще-то, тов. Выход приходит 
на помощь людям самых разных нацио- 
нальностей). А главный герой напоми- 
нает сразу двух персонажей из советс- 
кого мультфильма «Три толстяка». 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 
| 


Минусы: 


ТОВ. ВЫХОД УМЕЕТ ПЛАВАТЬ В ОДЕЖДЕ. ПРО- 
ЧИЕ ПЕРСОНАЖИ КУПАТЬСЯ ОТКАЗЫВАЮТСЯ. 
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совсем даже в оранжевой шляпе и 
красном шарфе. Тем не менее, сти- 
хотворение Маршака «Рассказ о 
неизвестном герое» весьма точно 
описывает геймплей Exit. Демон- 
стрируя чудеса акробатики, тов. 
Выход самоотверженно спасает лю- 
дей из самых разных переделок. 
Уровни разбиты на условные квад- 
ратики, а вот движение героя неп- 
рерывно, поэтому иногда возникают 
накладки. В частности, поначалу 
непросто выбирать момент для 
прыжка с разбега, но все трудности 
искупаются глубоким эстетическим 
удовольствием от наблюдения за 
бравым спасателем. Герой движет- 
ся так стильно, что хочется самому 
срочно стать физкультурником, ку- 
пить оранжевую шляпу и отправить- 
ся на ближайший пожар. 

К сожалению, большинство спаса- 
емых не так развиты физически, 


и] Уникальный визуальный стиль. Увлекательный и разнообразный игровой процесс, 
в не замешенный на насилии. Очень точно рассчитана кривая обучения. 


Управление героем застряло посередине между пазлом и экшном. 
Иногда спасаемые ведут себя уж слишком глупо. 
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Exit 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation Portable 


№ ЖАНР: action/puzzle 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: Vellod Impex 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation Portable 


Ш ОНЛАЙН: 
http://exitaame.us.ubi.com 


как наш герой, поэтому ему прихо- 
дится проявлять недюжинную сме- 
калку, чтобы вывести их из здания 
в срок. Впрочем, некоторые могут 

и такое, что самому Выходу не под 
силу. Дети, например, проползают 


\ 


| 


® 


ИЩУТ ПОЖАРНЫЕ, 
ИЩЕТ МИЛИЦИЯ, 
ИЩУТ ФОТОГРАФЫ 

В НАШЕЙ СТОЛИЦЕ, 
ИЩУТ ДАВНО, 

НО НЕ МОГУТ НАЙТИ 
ПАРНЯ КАКОГО-ТО 
ЛЕТ ДВАДЦАТИ. 

(С.Я. МАРШАК) 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Lemmings 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


LocoRoco 


НАША ОЦЕНКА: 


9.0 
Наше резюме: 


Даже если головоломки — не ваш жанр, стоит 
оценить хотя бы художественный стиль игры. 
Прочим предстоит страшиться разве что неу- 
молимого таймера. 


«Ая — твой мать!» 
Между миссиями вы може- 
те почитать краткие био- 
графии всех спасенных 
вами персонажей — этакие 
«скелеты романов». На 
погребенном под снегом 
лыжном курорте, напри- 
мер, волей случая собра- 
лись гениальный доктор, 
смертельно больной 
мальчик, его отец и бере- 
менная мать, а заодно и 
ее бывший любовник. 


Exit 


la FS 


| НО ИЗ ОБСТОЯТЕЛЬСТВ, КОТОРЫЕ НЕОБХОДИМО УЧИТЫВАТЬ. 


- == > мм — 


ГРУЗОПОДЪЕМНОСТЬ ЛИФТОВ ОГРАНИЧЕНА. И ЭТО ЛИШЬ ОД- fy 


СПАСАЕМЫЕ НЕ СОВСЕМ БЕСПОМОЩНЫ. МОГУТ 
ПОДЕРЖАТЬ ФОНАРИК ИЛИ НА КНОПКЕ ПОСТОЯТЬ. 


в самые узкие проходы, а взрос- 
лые (они же «толстые») толкают 
тяжелые сейфы, которые молодым 
людям не сдвинуть даже вдвоем. 
Но детишкам нужна помощь стар- 
шего, чтобы залезть на высокую 
преграду, а чтобы поднять толстя- 
ка, требуются совместные усилия 
двух молодых. В общем, правил в 
игре много, но все они логичны, 
наглядны, и потому легко запоми- 
наются. И это радует. 

А вот поведение жертв катаклизмов 
может вас немало опечалить. Они, 
хотя и слушаются приказов героя, 
неспособны двигаться по траектори- 
ям, сколько-нибудь заметно отлича- 
ющимся от прямых. Так что, если вы 
отправите какого-нибудь погорельца 
этажом ниже, а лестница будет 
дальше, чем в двух шагах от него, 
он, скорее всего, завопит что-ни- 
будь, вроде «Это ты пошутил так, 
да?», и идти откажется. Но поставь- 
те себя на его место. Смогли бы вы 
самостоятельно проложить себе до- 
рогу в горящем здании? А выбрать- 
ся из затопленного метрополитена? 
Всего Exit рассказывает о десяти «си- 
туациях», в которые попадает наш ге- 
рой. В каждой из них — свои специ- 
фические препятствия и особые ме- 
тоды их преодоления. Действие одно- 


= 


го из эпизодов, например, происхо- 
дит почти в полной темноте, и Выхо- 
ду приходится освещать себе дорогу 
фонариком или искать выключатель. 
А в занесенном лавиной отеле он бу- 
дет прорубаться через грозди сталак- 
титов и надевать шипованные ботин- 
ки, чтобы не скользить на льду. В Exit 
есть подробная справка, но и в ней 
рассказано не все. Впрочем, полови- 
на удовольствия как раз в том и сос- 
тоит, чтобы самому выяснить взаимо- 
отношения между элементами уров- 
ня-головоломки. 

Оставшиеся 50% радости — заслуга 
оформления игры. Если фоны мож- 
но назвать мультяшно-карикатурны- 
ми, то дизайн персонажей вызывает 
сложную цепочку ассоциаций: ко- 
миксы-нуар — дорожные знаки — 
окна РОСТА... Движения нарочито 
небрежно раскрашенных в два цве- 
та моделей персонажей «сняты» 

с живых актеров. Зрелище своеоб- 
разное — представьте себе, что 
мальчик с девочкой со знака «Осто- 
рожно, дети!» взяли да и сбежали 
со своей треугольной жестянки, за- 
лезли в канализацию и потерялись 
там в темноте. А худой рабочий в 
кепке и толстый буржуй в цилинд- 
ре, персонажи агитплакатов Маяко- 
вского, так увлеклись классовой 


КАЖДОМУ ЭПИЗОДУ ПРЕДШЕСТВУЕТ 
НЕБОЛЬШАЯ ЗАСТАВКА-КОМИКС. 


My body might be resting, but my mind is always alert. 
Ever heard of "image training"? 


Стихотворение С.Я. Маршака «Рассказ 
о неизвестном герое» весьма точно 
описывает геймплей Exit. 


борьбой, что оба попали в госпи- 
таль. С одной стороны, они, конеч- 
но, символические фигуры — но 
двигаются и говорят, как настоя- 
щие люди. А болтают персонажи 
много. Девушки пищат: «Ой, мне 
надо в душ!», толстяки ноют: «Хочу 
кушать», дети гордо заявляют: 

«Я не боюсы!» Если на уровне хо- 
лодно или темно, они не преминут 
неоднократно упомянуть и об этом. 
На Выхода тоже иногда накатывает, 
как на Сэма Фишера, и он между 
делом нет-нет да и обронит «Эти 
лестницы меня утомляют» или «Надо 
мне чаще тренироваться». Заметим, 
впрочем, что последняя фраза — не 
нытье в чистом виде, а призыв ра- 
ботать над собой. Игра вообще пол- 
на здравых идей: чтобы быть геро- 
ем, не обязательно уметь летать 
или убивать злодеев; бесполезных 
людей не бывает; любая ошибка 
поправима. И самое главное — оран- 
жевая шляпа и красный шарф очень 
идут к черно-белому костюму. м 
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ОБЗОР 


Worms: Open Warfare 


Ш ПЛАТФОРМА: Nintendo DS, PlayStation Portable 


we a =>, И Ч № ЖАНР: action/strategy 
— лья Ченцов : | 
«> ui № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: THO 


chen@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: — «Новый Диск» (DS), 


Vellod Impex (PSP) 


№ РАЗРАБОТЧИК: Team 17 / Gamesauce (DS) 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 4 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: Nintendo DS, PSP 


№ OHNAMH: 
http://www.wormsopenwarfare.com 


Если уж вы открыли банку с червями, то единственный способ снова 
их запечатать — это воспользоваться банкой большего размера. (Первый закон создания динамики систем Зимерги) 


аль, что эволюцию челове- 

чества нельзя «переиг- 

рать». Если бы годков 
эдак много-много назад развитие хо- 
мо-сапиенсов слегка «вильнуло», 
я бы мог сейчас одной парой рук иг- 
рать в «Червяков», а второй — пи- 
сать про это статью. Но, к сожале- 
нию, я — тупиковая ветвь эволюции, 
задние конечности которой годятся 
только для надевания тапочек, и 
возврата в прошлое нет. 
Но в мире видеоигр такие чудеса слу- 
чаются. Черви из сериала Worms, по- 
терпев фиаско в своем трехмерном 
обличье, вновь становятся плоскими 
на портативных консолях. Беда в том, 
что Worms: Open Warfare для PSP — 
это немного сокращенная по игровым 
возможностям, но визуально улучшен- 
ная версия Worms 2. А вот Worms: 
Open Warfare для DS — урезанный ва- 


Однопользовательская кампания предс- 
тавляет собой череду сражений с нарас- 
тающими силами все более умных 
(последнее не касается версии для 0$) 
врагов. Очень не хватает оригинальных 
миссий с ограничениями, вроде «исполь- 
зуем только дробовики» или «черви не 
могут ползать», как в Worms 2. 


т Минусы: 


АТАКА КАМИКАДЗЕ СТАЛА ГОРАЗДО СЛАБЕЕ. ТЕПЕРЬ ОНА ПРАКТИЧЕСКИ 
БЕСПОЛЕЗНА. РАЗВЕ ЛИШЬ СТОЛКНУТЬ НЕДРУГА В ВОДУ... 


= Плюсы: 
i и i Обилие доступных настроек. Возможность игры по Wi-Fi. Продвинутый искусственный 
Loy интеллект (PSP). Качественное визуальное оформление (PSP). 


Немного упрощенная физика игры. Чересчур «стандартные» миссии в однопользова- 
тельском режиме. Тупые враги (05). Неразборчивая графика (0$). 


риант W:OW (не путать с WoW) для 
PSP. Сложно? Объясню по порядку: 
Итак, на случайно генерируемом 
ландшафте, который мы наблюдаем 
«в профиль», выясняют отношения 
несколько команд симпатичных пер- 
сонажей. За неимением лучшего тер- 
мина, разработчики назвали их чер- 
вями. Команды ходят по очереди. За 
один ход можно немного поползать 
одним червяком и воспользоваться 
оружием (выбирать, кем ходить, в от- 
личие от Worms 2, нельзя). Цель — 
уничтожить всех противников. Диапа- 
зон доступных средств (одинаковый 
Ha PSP и DS) велик и не ограничен 
только оружием. К услугам кольча- 
тых герильерос — горелка для прожи- 
гания ходов в земле; «веревка нинд- 
зя», которая позволяет зацепиться за 
потолок, раскачаться и перепрыг- 
нуть в недоступное место; железная 


WORMS И LEMMINGS НА PSP ПОХОЖИ. НЕУДИВИ- 
ТЕЛЬНО — ДЕЛАЛА ИХ ОДНА И ТА ЖЕ КОМАНДА. 


bo 


eine 2 


ГОЛОВЫ ЧЕРВЕЙ HE КРУГЛЫЕ, КАК В WORMS 2, 
А УГЛОВАТЫЕ, КАК В ТРЕХМЕРНЫХ ВЕРСИЯХ. 
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Worms: Open Warfare 


iwonderwhatitin® — 


HA NINTENDO 0$ ВЕРХНИЙ ЭКРАН ПОКАЗЫВАЕТ 
СРАВНИТЕЛЬНО МАЛЕНЬКИЙ КУСОЧЕК УРОВНЯ. 


КРОМЕ ВСЕГО ПРОЧЕГО, ЧЕРВЯКИ НА 0$ ИМЕЮТ 
СКВЕРНУЮ ПРИВЫЧКУ ЗАСТРЕВАТЬ В ЛАНДШАФТЕ. 


По многим параметрам Р$Р-версия 
даже превосходит Worms 2 для РС. 


балка — ее можно использовать как 
мост или как крышу, а можно запе- 
реть ею противника в его норе; теле- 
портационное устройство и даже ре- 
активный ранец. Арсенал включает 
самые разные виды вооружения: бь- 
ющие прямой наводкой, стреляющие 
по баллистическим траекториям, од- 
но- и многозарядные пушки, простые 
и осколочные гранаты, мины и дина- 
мит, а заодно приемы ближнего боя и 
авианалеты. Оружие также можно 
использовать для изменения релье- 
фа местности — взрывы оставляют 
под собой аккуратные кратеры. К со- 
жалению, общая эффективность 
средств уничтожения снижена — 

в портативных версиях не обсчитыва- 
ется ударная волна, меньше радиус 
взрыва, а у некоторых видов оружия 
уменьшена и убойная сила. Зато для 
более точного прицеливания в PSP- 
версии есть три уровня масштабиро- 
вания картинки. На максимальном 
удалении видна практически вся кар- 
та, наезд камеры позволяет рассмот- 
реть мелкие детали и полезен при 
расстреле в упор. 

Знатоки серии могут пожалеть, что 
сокращен список спецоружия — 

в нем остались только овца и раз- 
рывной банан. Зато по многим дру- 
гим параметрам PSP-Bepcna даже 
превосходит Worms 2 для РС. Нап- 
ример, электронные противники 
здесь творят прямо чудеса — не 
только рассчитывают сложнейшие 
траектории выстрелов, но и уводят 
из-под носа аптечки и боеприпасы. 
Они с умом используют телепорты и 
джетпаки и умеют, подобно Спай- 
дермену, передвигаться по потолку 


с помощью абордажного крюка. 
Добавлено «бантиков» и в оформле- 
нии — если сама карта остается плос- 
кой, то фоны сделаны в 3D и полны 
интересных деталей: в «лондонских» 
уровнях на заднем плане крутится 
чертово колесо, спешат машины и 
дабл-декеры; в джунглях пролетают 
стаи птиц; вокруг Луны вращаются 
спутники, а к голосам червяков до- 
бавляется «космическое эхо». 


К сожалению, червяки на DS — лишь 
усеченное подобие своих собратьев с 
PSP. В самом буквальном смысле: 
чтобы ползучие вояки не занимали 
много места на экране, компания 
Сатезаисе обрубила им хвосты! От- 
ныне они больше похожи на глазастые 
морковки. Сходство с овощами не 
только внешнее — на соответствующем 
уровне находится и интеллект против- 
ников. И ладно бы они только не уме- 
ли рыть землю и пользоваться «верев- 
кой ниндзя» для подтягивания на вы- 
COTY — этой инвалидностью железные 
слизняки страдали и в компьютерной 
версии. Ладно бы они косо стреляли. 
Но когда ты видишь, как они промахи- 
ваются кулаком (!) по стоящему (!) про- 
тивнику, хочется захлопнуть DS и пой- 
ти играть в «Горилл» на Qbasic’e. 


Впрочем, Worms, как и Gorilla, силь- 
на прежде всего своим мультипле- 
ером. Портативные версии разреша- 
ют двум, трем или четырем червяко- 
ведам сражаться no Wi-Fi или пере- 
давая консоль по кругу (игра про Ин- 
тернету, к сожалению, отсутствует). 


Существует три варианта настроек 
по умолчанию: для начинающих 
(много патронов, много времени), 
средний и профессиональный (мало 
патронов, мало времени). Кроме то- 
го, вы можете создавать свои схе- 
мы, задавая общее время матча, 
время, отводимое на ход, а также 
запас каждого вида оружия и задер- 
жку в ходах перед началом его ис- 
пользования. Можно редактировать 
и команды (а на РЗР — создавать 
собственные): придумывать червя- 
кам имена, подбирать надгробия... 
Немного жаль, что нельзя изменять 
внешний вид питомцев, как в 
Worms 4, но если к версии для PSP 
это практически единственная пре- 
тензия, то к нинтендовскому порту — 
одна из многих. Банка оказалась 
слишком маленькой. 


В версии для PSP более 60 червячи- 
ных голосов, среди которых — класси- 
ческая русская озвучка. На 0$ голосов 
всего полтора десятка, к тому же они 
выбираются не для отдельных команд, 
а для каждого матча — один на всех. 


И ВСЕ-ТАКИ ОТДЕЛЬНЫЙ ЭКРАН ПОД 
ИНТЕРФЕЙС - ЭТО ЧЕРТОВСКИ УДОБНО! 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Worms 3D 


Worms 2 
НАША ОЦЕНКА: 5.5 (DS) 
ЖАЖАЖАКХ | 7.5 (PSP) 


Наше резюме: 
Ha PSP вышел добротный римейк Worms 2. 
На 0$ — неважнецкий порт этого римейка. 


PSP 
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Metal Gear Ac!d 2 


Кислотнее He бывает: Солид Снейк против мутантов. 


есмотря на прохладный при- 

ем в стане поклонников 

«настоящих» MGS, первая 
часть Metal Gear Ac!d вдруг оказа- 
лась одной из лучших игр для РЗР 
и даже была переиздана в рамках 
бюджетной линейки PSP the Best 
(только в Японии). Вторую часть Ha- 
чали разрабатывать почти сразу 
после сдачи первой, и режиссер се- 
риала Синта Нодзири честно приз- 
нался, что делает работу над ошиб- 
ками. Реалистичную графику а-ля 
MGS принесли в жертву цветастой 
картинке, а количество игральных 
карт удвоили. Получилось сумбурно, 
но интересно. 
Если история Ас!4 о куклах-шизоф- 
реничках показалась вам неудачной, 
то будьте готовы: в Ac!d 2 ждет еще 
одна череда сюжетных унижений. 
В первой части Снейк страдал разд- 
воением личности и по ночам кор- 
пел над чертежами Метал Гиров, 
а теперь Дэвид... потерял память. 
Начальство вертит героем как хочет 
и забрасывает диверсанта в секрет- 
ную лабораторию по созданию му- 
тантов. Теперь Снейку ничего не ос- 


Solid Eye 


В коробке с игрой вы найдете сложенную картонку Solid Eye — это и есть разрекла- 
мированные очки, которые превращают трехмерную графику на экране в объемное 
изображение у вас в голове. Вы надеваете картонку Ha PSP и заглядываете в смот- 
ровые отверстия, а движок посылает на экран две картинки — одну для правого гла- 
за, другую для левого, — создавая таким образом эффект присутствия. В этом режи- 
ме можно играть в саму Metal Gear Ac!d 2 или смотреть бонусные ролики, прило- 
женные к некоторым картам. Ролики бывают двух видов: из М@$3 или с японками 

в бикини. Наконец, сюрприз-бонус — трейлер MGS4 для Solid Eye. Мы посмотрели: 
третье измерение бросается в глаза в тех сценах, где есть четкое ощущение «глуби- 
ны», — например, в начале трейлера вы видите мир от первого лица и словно взап- 


равду держите оружие в руках. 


Mmm, another potential sacrifice... | 


ПЕРВЫЙ ЖЕ БОСС АТАКУЕТ СНЕЙКА ЛЕТАЮ- 
ЩИМИ КУЛАКАМИ, СЛОВНО ГИГАНТСКИЙ 
РОБОТ ИЗ АНИМЕ ВОСЬМИДЕСЯТЫХ. 


112 


тается, кроме как убить всех мутан- 
тов — вот это полет фантазии! И хотя 
битвы с необычными боссами выш- 
ли неплохими, хотелось бы наконец- 
то увидеть сюжет, не связанный с 
психическими расстройствами глав- 
ного героя. В истории MGA2 есть 
свои находки: сразу две битвы с 
Метал Гирами и финальная гонка на 
джипе через погрузочный тоннель 
(где-то я это видел...), но это никак 
не оправдывает идиотизм большин- 
ства сюжетных ходов. 

Что до геймплея, то каким он был, та- 
ким он и остался. Снейк появляется в 
начале уровня с заданием пройти из 
точки А в точку Б, но управлять геро- 
ем вы можете только с помощью ко- 
лоды карт. Есть карты-оружие, кар- 
ты-бронежилеты, карты-патроны, гра- 


КНУТ И ПРЯНИК 


5 Плюсы: 


Минусы: 
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наты, мечи, Метал Гиры, картонные 
коробки и прочие. Кроме того, любую 
карту всегда можно потратить на пе- 
ремещение. Тот, кто играл в первую 
часть МСА, сразу почувствует себя 
как дома, а для новичков в игре пре- 
дусмотрена серия обучающих мис- 
сий. Охрана противника всегда бди- 
тельно патрулирует местность; если 
вы попадетесь ей на глаза и не успе- 
ете мгновенно обезвредить врага, тот 
поднимет тревогу и вызовет подкреп- 
ление. Как и раньше, уровень можно 
пройти совсем разными способами, 

а на шкале от «убить всех» до «прос- 
кользнуть незамеченным» найдется 
добрый десяток градаций. Большин- 
ство новых карт принадлежат к одно- 
му из двух видов — это либо карты- 
ловушки (например, «Банановая ко- 


no 


Улучшенный интерфейс, ускоренный движок, устройство Solid Eye в комплекте, 
возможность соединиться с MGS3: Subsistence. 


Слишком много карт — и опять слишком сложно разобраться, сюжет высосан 
из пальца, рукопашный бой бесполезен, а мультиплеер бестолков. 


ь 


The fertiization [5 ав 


complete, 


Metal Gear Ac!d 2 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation Portable 
№ ЖАНР: card battle 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Konami 


№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: д02 


№ ОНЛАЙН: 
http://www. konami.jp/as/game/maa2 


НАША ОЦЕНКА: | 8 0 
a 

Наше резюме: 

Кому понравилась первая МСА, поднимите ру- 


ки? Вам в магазин за сиквелом. Остальным 
лучше подождать Metal Gear Solid: Portable Ops. 


Бонус! 

Японское отделение 
Konami He скупится Ha вы- 
пуск дополнительных карт 
кигре. Например, вла- 
дельцы саундтреков к 
MGA2 и МСА (они прода- 
ются вместе) могут скопи- 
ровать на PSP специаль- 
ный сейв-файл, который 
откроет новую секретную 
карту. А с официального 
японского сайта игры 
бесплатно скачивается ар- 
хив с картой «Фамицу, 
номер 890». Мы пробова- 
ли подключить ее к евро- 
пейской версии MGA2, 

но тщетно — не работает. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Metal Gear Ac!d 
HE ПОХОЖЕ HA 


VS 
Metal Gear Solid 3: Snake Eater 
ДРУГОЙ БОСС БЕГАЕТ ПО ПОТОЛКУ И 


ГИПНОТИЗИРУЕТ ГЕРОЕВ. СЛОВОМ, 
«МАНУСКРИПТ НИНДЗЯ», А НЕ ИГРА. 


* 
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Metal Gear Ac!d 2 


ОБЗОР 
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And you must be Snake, 


m= № es) a | 
ОДНО ИЗ МЕЛКИХ УЛУЧШЕНИЙ В ИНТЕРФЕЙСЕ: КОГДА 
ВЫ ВЫБИРАЕТЕ ЦЕЛЬ, ДВИЖОК ДЕМОНСТРИРУЕТ ЛИ- 

НИЮ АТАКИ И ПОДСКАЗЫВАЕТ МАКСИМАЛЬНЫЙ УРОН. 


— 


ДЯДЬКУ В ЗЕЛЕНОМ ЛЕГКО ПОБОРОТЬ С ПЕР- 
ВОЙ ПОПЫТКИ, А В ЕДИНОБОРСТВЕ С ДЕВУШ- 
КОЙ В КРАСНОМ ПРИДЕТСЯ ПОПОТЕТЬ. 


ду, Оцелоту, Вампу, 


жура», которая добавляет 20 COST 
любому, кто на нее наступит), либо 
карты-связки, которые используются 
автоматически (например, карта 
«Отакон», будучи у вас в руке, акти- 
вируется при стрельбе и прибавляет 
оружию точности и убойной силы). 
Многие приемы можно улучшать, 
создавая «плюсовые» версии, а об- 
щее количество карт выросло до пя- 
ти с половиной сотен. В свое время 
играя в МСА, мы жаловались, что ру- 
копашный бой совсем бесполезен, 

а снайперская винтовка — ключ к лег- 
кой победе в любой миссии. Разра- 
ботчики тогда еще обещали уделить 
больше внимания диверсионной час- 
ти stealth/action, но все так и оста- 
лось: зайдя к врагу со спины, вы мо- 
жете выстрелом лишить его пяти со- 
тен «хитов» или приемом СОС уда- 
рить на жалкие сорок пять. Хуже то- 
го, после большинства рукопашных 
атак враг сразу замечает Снейка и 
поднимает тревогу. При первом про- 
хождении у вас даже не будет карт, 
с которыми он мог бы нормально об- 


манывать охрану, и выход из этой си- 


туации — ощетинившийся стволами 
Снейк. Опять. 

Интерфейс первой части, о котором 
было сказано много неприятных 
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| №1 НОВАЯ ГРАФИКА ОПРАВДЫВАЕТ НАЗВАНИЕ ИГРЫ: ЗНАКОМЫЕ 
ВОЕННЫЕ БАЗЫ РАСКРАШЕНЫ В ЯРКИЕ, КИСЛОТНЫЕ ЦВЕТА. 


eee 


В режиме «Арена» Снейк чистит мор- 
ды знаменитостям мира MGS — Ликви- 
Босс, Фортуне... 


слов, стал гораздо удобнее. На эк- 
ране всегда высвечивается раск- 
ладка функций по кнопкам, в меню 
ждет энциклопедия терминов, и да- 
же простые перемещения по уровню 
сделаны по-новому, интуитивно и с 
КНОПКОЙ «undo». Меню стало мень- 
ше, ходы — быстрее. Движок больше 
не впадает в задумчивость в круп- 
ных уровнях и обеспечивает ста- 
бильную частоту кадров даже в 
сложных сценах. Мультиплеер через 
Wi-Fi снова не поддерживает игру в 
онлайне, а война с другими владель- 
цами МСА скучна до зевоты. Поя- 
вился режим «Арена», где Снейк 
чистит морды знаменитостям мира 
MGS - Ликвиду, Оцелоту, Вампу, 
Босс, Фортуне. Здесь нет и намека 
на сюжет: разработчики просто за- 
менили обычных солдат на знако- 
мых персонажей. 

Сериалу еще есть куда расти, и по- 
тенциал у МСА огромный. Игра не 
идеальна, но хороша - спору нет. 
Оценка первой части - 7.0. Второй 
даем полбалла за улучшенный ин- 
терфейс, движок и «Арену», еще 
полбалла за картонную коробку 
Solid Eye. Неплохой результат, но 
команда Синты Нодзири могла дос- 
тичь много большего. м 


Shwe bey 
+ 
SE Wicks nek 
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Роман «ShaD»> Епишин 
shad@gameland.ru 


Возможно, превратить Half-Life в научно-фантастическую Санта-Барбару — 
не лучшая идея, но первая серия определенно удалась. 


вадцать долларов (именно 

столько стоит Half-Life 2: 

Episode One на Западе) за 
четыре часа удовольствия — игроки 
негодуют. Удручающе малая продол- 
жительность долгожданного допол- 
нения уже стала притчей во языцех, 
но, при желании, разработчиков из 
\/а№е легко оправдать. Нужно лишь 
отнестись к Half-Life 2 He как к игре, 
а как, например, к книге, закончив- 
шейся на самом интересном месте. 
Вы захотите ждать продолжения па- 
ру-тройку лет? Не думаю, но именно 
столько длится разработка полно- 
ценного сиквела. Valve пошли дру- 
гим путем: по эпизоду раз в полго- 


6 


АЛИКС ВСЮ ИГРУ 
ФЛИРТУЕТ С 
ФРИМАНОМ, НО ТОТ 
ВСЕ ТАК ЖЕ НЕ 
ПРОИЗНОСИТ 

НИ СЛОВА. 


ВМЕСТЕ С АЛИКС ГОРДОН ВОЗВРАЩАЕТ- 
СЯ В АГОНИЗИРУЮЩУЮ ЦИТАДЕЛЬ. 
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да — вполне приемлемый срок для 
написания очередной главы. 


Оригинальная Half-Life 2 завершает- 
ся чудовищным взрывом Цитадели, 
основного оплота иноземного зла в 
Городе-17. Волею судеб главные ге- 
pou — Гордон и Аликс — оказываются 
в эпицентре катастрофы. Кажется, 
тут и сказке конец, ребят просто 
расщепит на атомы. Но нет, мистер 
Х в строгом галстуке снова вносит 
свою лепту в жизнь персонажей. Па- 
рочка уцелела, но оказалась в неза- 
видном положении: Цитадель вот- 
вот окончательно развалится, и тог- 


Плюсы: 


Минусы: 
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да весь город превратится в пыль. 
Цель очевидна: смотаться из опас- 
ного места в кратчайшие сроки. 
Далее вдаваться в подробности сю- 
жета было бы кощунственно, ведь 
сценарий - главное и едва ли не 


единственное достоинство Half-Life 2: 


Episode One, оценить которое смогут 
лишь преданные фанаты серии. Ве- 
роятно, для геймера, не знакомого с 
предысторией саги, игровая цен- 
ность дополнения невелика. По сути, 
разработчики оставили геймплей 
без существенных нововведений, 

и даже удалили некоторые его эле- 
менты, запомнившиеся по ориги- 
нальной Half-Life 2. Tak, эвакуация 


Интересный сюжет, органично продолжающий легендарную Cary; подретушированная 
графика Source Engine, улучшенный Al, возможность действовать на пару с Аликс. 


Чудовищно короткая продолжительность, прежний арсенал, практически не изменив- 
шийся набор противников, отсутствие транспортных средств. 


Программисты Valve усовершенствовали 
А! солдат Combine. Правда, незначитель- 
но. В большинстве случаев вояки по- 

прежнему прут напролом, однако време- 


нами все-таки прячутся от пуль за каким- 


нибудь строительным мусором. Но это 


мелочь, по-настоящему же впечатляет их 


новый трюк: «десантирование» с крыш и 
из окон прямо перед главным героем. 


Half-Life 2: Episode One 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


ш ЖАНР: FPS 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 


«Бука» 
Valve Software 


Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: До 32 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1.2 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта (128 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://ep1 .half-life2.com 


НАША ОЦЕНКА: 
ЖАЖжЖжАхкжх 


8.0 
Наше резюме: 


Valve заботилась исключительно о фанатах 
Half-Life 2. И они будут в восторге. 


Разработчикам не отка- 
жешь в чувстве юмора. 
Герои умело разряжают 
напряженную обстановку 
шутками. Аликс, напри- 
мер, очень натурально 
прикидывается зомби в 
темноте, а Барни Калхун, 
бывший охранник Black 
Меза (главный герой до- 
полнения Half-Life: Blue 
Shift) B очередной раз Bpy- 
чает Гордону легендарную 
монтировку. 


СНАЙПЕРЫ ПО-ПРЕЖНЕМУ НЕ 
ДАЮТ ПОДНЯТЬ ГОЛОВЫ. 


Half-Life 2: Episode One 


ЛЯЕТСЯ ТОЛЬКО К КОНЦУ ИГРЫ. 


| БОЛЬШАЯ ЧАСТЬ АРСЕНАЛА ПОЯВ- 


из Города проходит на своих двоих, 
транспорт отсутствует. 

Мы обнаружили лишь один незнако- 
мый вид противников — Combine 
Zombie, солдата Combine с хедкра- 
бом. Тварь отличается дьявольской 
живучестью (прямое попадание из 
«подствольника» лишь разозлит ее) 
и часто бросается в атаку с гранатой 
в руке. Новому оружию места вооб- 
ще не нашлось, да и большинство 
старых «стволов» попадает к Гордо- 
ну уже в конце игры. Первый час 


Вкратце о прошлом 


проходит в компании одной лишь 
гравитационной пушки. 


АЛИКС-ПУЛЕМЕТЧИЦА 

Благо, у Аликс пистолет в наличии с 
самого начала, поэтому совсем без 
огневой поддержки вы не остане- 
тесь. Очаровательная дочка профес- 
сора Вэнса отныне не отстает от 
Гордона ни на шаг (за исключением 
нескольких сцен), умело прикрывая 
героя — патроны у нее никогда не 
кончаются, а богатырский запас здо- 


Злоключения Гордона Фримена начались в первой части Half-Life с катастрофы в 
исследовательском комплексе Black Mesa. Из-за подстроенной аварии открылись 
порталы в соседнее измерение, откуда в наш мир хлынули агрессивные чужие. 

Как выяснилось, то была лишь порабощенная paca Ксенов, истинные же хозяева 
десятков планет, войска Combine, появились позднее. Они практически уничтожили 
человечество. Последние люди рассредоточились по контролируемым Combine го- 
родам, а столицей планеты стал Город-17. В Half-Life 2 партизанам под предводи- 
тельством Гордона удалось разрушить Цитадель, резиденцию пришельцев на Зем- 
ле, и теперь выжившим нужно срочно покинуть город. 


СОЛДАТЫ COMBINE ПРЕДПОЧИ- | 
ТАЮТ АТАКОВАТЬ ИЗДАЛЕКА. 


ровья заставляет задуматься о бес- 
смертии юной особы. Впрочем, стоит 
поблагодарить разработчиков за 
столь живучую боевую подругу, вы- 
нуди они нас опекать спутницу, игра 
превратилась бы в сущий кошмар. 
Иноземные монстры в Half-Life 2: 
Episode One охотятся преимущест- 
венно стаями, и отбиться от них бы- 
вает непросто. К тому же Гордон не 
всегда может принять полноценное 
участие в схватке. Зачастую нам 
приходится спешно решать какую- 
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ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


SiN Episodes: Emergence 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Half-Life 2 


Muctep X 

В строгом галстуке 
снова внес свою 
лепту в судьбу 
главных героев. 


нибудь головоломку, и тогда Аликс 
остается с монстрами один на один, 
точнее одна на сотню. 

Valve снова уделили немало внима- 
ния перетаскиванию предметов и 
использованию их физических 
свойств для решения тех или иных 
задач. Сломанный помост тонет в 
воде? Подоприте его «поплавком». 
Муравьиные львы сплошным пото- 
ком лезут из норы в земле? Завали- 
те ее тяжелым остовом автомобиля. 
Если в Half-Life 2 вы не наигрались с 
Gravity Gun, то здесь восполните это 
упущение с избытком. 


КОРОТКО, НО CO ВКУСОМ 
Четыре часа геймплея и полное от- 
сутствие серьезных новаций в игро- 
вом процессе. Непосвященный пок- 
рутит пальцем у виска — мол, дался 
вам этот эпизод?! Истинные же пок- 
лонники Half-Life (Takue, как ваш по- 
корный) лишь сочувственно улыб- 
нутся несчастному: ведь он не знает, 
что такое настоящий интерактивный 
sci-fi триллер! = 
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Rise of Nations: Rise of Legends. 


: № ПЛАТФОРМА: РС 
: № ЖАНР: RTS 
Александр Краснов № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Microsoft 
orcy@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «16» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 12 

и ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


| — № ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р-4 1,7 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 64 Мбайт 


= Г | Г = \ Ш ОНЛАЙН: 


http://Awww.riseoflegends.com 


вый проект больше напоминает 
стратегию в стиле фэнтези, хотя не 
совсем такую, к каким мы привыкли 
за последние годы. Успевшие на- 
бить оскомину эльфы, хоббиты, ор- 
ки и прочие персонажи отправлены 
в отставку. Big Huge Games решили 
заменить их тремя куда более само- 
бытными «нациями». В начале кам- 
пании игрок столкнется с Винчи 
(Vinci), расой инженеров и конструк- 
торов, которые разъезжают на ме- 
ханических пауках и роботах на па- 
ровом ходу. Чувствуется, что худож- 
ники и дизайнеры вдохновлялись 
творчеством Леонардо да Винчи. 
Да и с выбором названия этой наци- 
ональности тоже, судя по всему, 
трудностей не возникло. 

Затем вы повстречаетесь с цивилиза- 
цией Алин (Alin), будто вынырнувшей 
из арабских сказок. Эти ребята — 
воплощение умудренных столетиями 


После осточертевших эльфов и орков роботы на паровом ходу 
и гигантские скорпионы вызывают неподдельный восторг. 


НАША ОЦЕНКА: 
PIII AIDA I 


8.9 


ассматривать Rise of Legends 
| как продолжение историчес- 
| кой стратегии Rise of Nations 
как-то не хочется. Более того, игра 
изо всех сил старается отдалиться 
от своего родственника, чтобы не 
смущать его давних поклонников. 
Сценаристы спешно сдали в библио- 
теку учебники по истории «с древних 
времен до наших дней» и набрали 
фантастической литературы и кра- 
сочных альбомов с фантастически- 
ми же рисунками. В результате бом- 
бардировщики Второй мировой усту- 
пили место изящным драконам, а ог- 


ромные скорпионы с вооруженными 
наездниками вытеснили римские ко- 
лесницы. Даже логотип «Rise of 
Nations» на коробке с игрой заме- 
тишь не сразу — настало время 
«взойти легендам». 


Наше резюме: 


Разработчики в конце концов отбросили 
претензии на лавры Civilization и вовлекли 
игрока в неистовую битву совершенно 
фантастических существ. 


Rise of Legends так и напрашивает- 
ся на звание самостоятельной игры, 
а не второй части коммерчески ус- 
пешной RTS. В первую очередь об- 
ращаешь внимание, что разработчи- 
ки решили не делать игру, основан- 
ную на исторических событиях. Но- 


Важные для сюжета персонажи, вроде 
главного героя, принимают вполне ак- 
тивное участие в боях. Обычно они ка- 
таются на уникальных боевых юнитах и 


наносят более сильный ущерб врагам. 
Кроме того, по ходу миссии можно 
призвать других героев, но уже за круг- 
ленькую сумму. 


И ПРЯНИК 


вое сопровождение. 


Плюсы: 
fg bgt Удивительная вселенная, красочные спецэффекты, необычный дизайн юнитов, тща- 
тельно прорисованные пейзажи, легкость в освоении. 


Минусы: 
Туповатый искусственный интеллект, урезанное древо технологий, заурядное звуко- 


| 


| ОТСЮДА ВЫ НАЧНЕТЕ РАЗВИ- 
ТИЕ ВАШЕЙ НАЦИИ. 


магов, которые полагаются на закли- 
нания, драконов и сражаются с про- 
тивником верхом на скорпионах. 
Последняя раса — таинственные Ky- 
отл (Cuotl) — выглядят, как цивилиза- 
ция Майя, научившаяся производить 
электричество. К тому же, Куотл 
сильно напоминают инопланетян: их 
пилоты используют летающие тарел- 
ки, солдаты защищаются энергети- 
ческими щитами и постоянно промы- 
вают мозги жителям соседних дере- 
вушек с целью переманить их на 
свою сторону. 


Границы существуют не 
только на глобальной кар- 
те, но и внутри региона. 
Чем больше у вас шахт и 
городов, тем просторнее 
ваша область. Только в 
ней строятся здания. 

А если к вам нагрянут вра- 
ги, их здоровье постепен- 
но начнет снижаться. Но 
как только противник ока- 
жется в родных краях, си- 
Туация изменится в обрат- 
ную сторону. 


Con 
* 


СЕЙЧАС ПРОТИВНИК ПОПЫТАЕТСЯ ОТБИТЬ СВОЮ 
БАЗУ, КОТОРУЮ МЫ УЖЕ ВЗЯЛИ ПОД КОНТРОЛЬ. 
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Rise of Nations: Rise of Legends. ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


УВЛЕКАТЕЛЬНЕЕ, ЧЕМ 


ЕСЛИ НАВАЛИТЬСЯ НА БАЗУ СКОПОМ, 
ТО ЗАЩИТА НЕ ПРОТЯНЕТ И МИНУТЫ. 


ry 
Star Wars: Empire At War 


СКРОМНЕЕ, ЧЕМ 


Age of Empires III 


ae er er ee В 
=i = ri в. rv 


ФЕОДАЛЬНЫЕ ВОЙНЫ 


modanstas карта снемоьии | На паровом ходу, занимающая по два экрана. 


сятками провинций, которые вам 


предстоит покорить. Каждый регион, добавить в вашу копилку драгоценные — районы следует отправить бойцов. По- — сонажей совсем немного, да и древо 
помимо уникального ландшафта, не- «исследовательские очки», а другая — = мимо этого на глобальной карте про- исследования может похвастаться раз- 
большой истории и целей для захвата, — позволит пополнить гарнизон и казну. — исходит прокачка героя и развитие ве что парой улучшений рядовых юни- 
обладает некоторыми особенностями. — Поэтому необходимо решить, что технологий. Правда, это слишком тов. Если вы торопитесь посмотреть 
Одна из областей, например, может именно вы хотите развивать и в какие — громко сказано — новых умений у пер- — симпатичные заставки и поскорее дой- 


ти до титров, не обязательно покорять 
все города и провинции. Достаточно 
взять штурмом все сюжетные зоны, на 
этом игра успешно завершится. 

От души искромсав древо техноло- 
гий, разработчики сосредоточились 
на жарких и ожесточенных сраже- 
ниях. В Rise of Legends строитель- 
ство базы проходит без проволочек, 
что дает возможность игроку насла- 
диться красочными боями. Ведь ког- 
да в дело вступает армия машин на 
паровом ходу, занимающая по два 


Большие боссы 


Помимо рядовых юнитов, каждая раса может вызывать уникального, могущественно- 
го монстра, который в силах уничтожить небольшую армию. У Винчи это громадный 
механический паук. Цивилизация Алин — счастливая обладательница роскошного стек- 
лянного дракона. А Куотл призывают солнечного идола, который раскидывает вра- 
жеских Clockwork man’oB, как игрушки. 

Разумеется, стоят такие монстры дороговато и становятся доступны далеко не сразу. 
Но чувствуешь себя гораздо уютнее, когда неподалеку от твоей армии кружит практи- 
чески неуязвимый стеклянный дракон. 


ПОДОБНЫЕ РОЛИКИ ВСТРЕЧАЮТСЯ НЕЧАСТО, ЗАТО 
ВЫПОЛНЕНЫ НА ВПОЛНЕ ДОСТОЙНОМ УРОВНЕ. 
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Волшебный десант 
Наиболее удобным сред- 
ством перемещения явля- 
ется дирижабль. Влезает в 
него добрый десяток от- 
рядов, поэтому мощную 
армию можно разместить 
в четырех-пяти воздуш- 
ных транспортах. Да и 
стоят они, ко всему проче- 
му, сущие копейки. Так 
что если не хотите пор- 
тить нервы и смотреть, 
как блуждают по уровню 
ваши солдаты, выделите 
деньги на развитие ВВС. 


Присоединять города и деревушки мож- 
но не только силой, но и мирным путем. 
Например, отстегнув некоторую сумму. 
Также поселение может влиться в вашу 
империю добровольно, поторговав с 
главным городом какое-то время. Но 
будьте готовы: на свежеприобретенный 
город могут покуситься враги. 


экрана (это не преувеличение), и 
буквально сметает врага, есть чему 
восхититься. При этом все модели в 
игре нарисованы и анимированы 
изобретательно и талантливо. Очень 
интересно наблюдать, как работает 
деревянный вертолет или переме- 
щаются механические Clockwork 
тап’ы. А как они дерутся и взрыва- 


ются! Глаз не отвести. 

При этом в игре нет необходимости 
выдумывать хитрые тактические ходы. 
Создать орду, которая в одно мгнове- 


ние разнесет в клочья врага, несложно 


уже на начальных этапах Rise of 
Legends. Останется лишь на скорую 
руку обеспечить оборону базы и под 
лязг машин торжественно промарши- 


г А 
ВРЯД ЛИ ЧТО-ТО МОЖЕТ OC- 
ТАНОВИТЬ ТАКУЮ ОРАВУ. 
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Rise of Nations: Rise of Legends. 


ровать из одного края карты в другой. 
Кстати, цели по захвату региона могут 
быть разные. Можно даже объединить- 
ся с местными князьями, чтобы поско- 
рее избавиться от сильного соперника. 
Единственное, что огорчает, это слабо- 
ватый искусственный интеллект. Ваши 
подчиненные обожают застревать в 
оврагах, блуждать в трех соснах и 
просто расползаться по уровню, когда 
остальная часть армии идет в атаку. 
Иногда приходится за ручку проводить 
тяжелые юниты к базе врага, чтобы те 
ее быстро и сурово разбомбили. 
Ресурсов в игре немного: деньги и 
минерал Тимониум. Казну пополня- 
ют караваны, которые поторговыва- 
ют с нейтральными деревушками, 

а местный Тибериум добывают в 
шахтах рабочие. Есть и другой важ- 
ный «ресурс» — большое количество 
солдат. Чтобы прокормить армию, 

к основной базе пристраиваются 


НЫМИ, КАК ОБЕЩАЛ ЗАСТАВОЧНЫЙ РОЛИК. 
— eee 


«боевые районы», которые, KO всему 
прочему, могут огреть из пушки ата- 
кующих врагов. Для бойкой торговли 
и набивания карманов золотом нуж- 
но больше дирижаблей, которые по- 
являются, если построить рядом с 
базой «торговые районы». Вскоре 
небольшая башенка превращается 

в гигантский город, окруженный все- 
возможными пристройками. 


ЗАКАТ НАЦИИ 

Возможно, многим игрокам покажет- 
ся, что Rise of Legends получилась 
слабее предшественницы — Rise of 
Nations. Да, многие возможности pa3- 
работчики заметно урезали, а некото- 
рые, вроде дипломатии, и вовсе убра- 
ли из игры. Но «Восход Легенд» не за- 
махивается на TpOH Civilization. Вместо 
НОВОЙ «Цивилизации» перед вами яр- 
кая, отполированная, высокобюджет- 
ная RTS с бесподобным дизайном. м 


ТЕБЕ СУЖДЕНО ИЗМЕНИТЬ МИР 
и ПЕРЕПИСАТЬ МИФЫ 


re 


Pec. 4 


ОБЗОР 


& 


PLAYSTATION 2 


© 
@ 


i: 


Дмитрий «Tommy» Рубанов 
tommy@ogl.ru 


Думайте что угодно, но Рог не похож на суперсолдата. Ha синюю курицу — да! 
На голубого сумасшедшего страуса — возможно. 


азработчикам из Rebellion не 

привыкать делать игры по ко- 

миксам. Вышедшая пару лет 
назад Judge Dredd: Dredd Vs. Death 
была встречена сначала сдержанны- 
ми аплодисментами, а затем ярост- 
ными нападками. На поверку игруш- 
ка оказалась гораздо слабее, чем 
предыдущий проект студии Aliens vs 
Predator. Как обычно, такое положе- 
ние дел ничуть не смутило авторов, 
и они с энтузиазмом взялись за но- 
вый «шедевр». Над концепцией ду- 
мали недолго. Помогли права на ис- 
пользование персонажей комикса, 
приобретенные Rebellion вместе с 


Помимо игры по локальной сети и 
через Интернет, в Rogue Тгооре предус- 
мотрен исконно приставочный Split 
Screen. Внедрение этого режима в вер- 
сию для персональных компьютеров 
выглядит довольно нелепо. Впрочем, 
ради забавы можно и поиграть. 


= Плюсы: 


Минусы: 


фирмой 2000AD пару лет назад. 
Забавные герои очень быстро полу- 
чили игровое воплощение. 


Итак, что мы имеем? Генетически мо- 
дифицированный солдат Рог в каче- 
стве главного героя; планета Ми 
Earth, разрушенная непрерывными 
боями; несколько товарищей из того 
же бака с протеинами; биочипы с лич- 
ностями бойцов и создание боеприпа- 
сов из подручного материала. 

Но главное, в Водие Тгоорег инте- 
ресно играть. Несмотря на легко- 
мысленную внешность, герой спосо- 


Сумасшедший стиль, интересная находка с биочипами товарищей, 
неплохой сюжет и отличные заставки. 


Туповатый Al, лишние сложности с управлением, устаревшая графика; 
игра очень короткая, а для мультиплеера не найдешь соперников. 


ЧЕРНАЯ ДЫРА. ИМЕННО ИЗ-ЗА НЕЕ РОГУ 
ПРЕДСТОИТ ВЫНЕСТИ МАССУ ЛИШЕНИЙ. 
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бен на многое: резво прыгает, быст- 
ро бегает, а также восстанавливает 
здоровье. Для пущей важности Рог 
держит в руке чудовищный автомат, 
благодаря чему выглядит очень по- 
тешно. А уж когда взваливает на 
плечо здоровенную базуку, то и вов- 
се становится смешнее некуда. 
Аккуратно миновав обсуждение гло- 
бального вопроса «Зачем он 
есть?», обратимся к сюжету. 

В Rogue Trooper очень внимательно 
относятся к сюжету и к тому, как 
его преподнести. Наряду с обычны- 
ми роликами здесь очень много 
скриптовых сцен. Все они гармонич- 
но вписываются в ход игры. За гос- 
подство над планетой Nu Earth уже 
двадцать лет ведется жестокая вой- 
на между Северянами (Norts) и 
Южанами (Southes). Мы оказываем- 
ся на стороне последних. Прекрас- 
ный мирок за годы непрерывной 
войны стал полностью непригодным 
для человеческого обитания. Тем 
не менее, Черная дыра, до которой 
от многострадальной планеты рукой 
подать, своеобразный портал, поз- 
воляющий мгновенно перенестись 

в любую точку Галактики, — лако- 
мый кусочек для воюющих сторон. 
Экспериментальный отряд клониро- 
ванных бойцов вступает в схватку с 
армией Севера. Однако наш герой 
попадает в ловушку и остается 
один — без поддержки соратников. 
Он вынимает из хладных тел биочи- 


Rogue Trooper 


Ш ПЛАТФОРМА: PC, PS2, Xbox 
№ ЖАНР: action 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: № Games 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; д08 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4-2 ГГц, 512 Мбайт ВАМ, видеокарта 128 Мбайт 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www.eidos.co.uk/qss/roquetrooper 


НАША ОЦЕНКА: 


7.0 


Не слишком продолжительная, но очень 
занятная игра на пару вечеров. Рекомендует- 
ся для приятного времяпрепровождения. 


Первый номер комикса 
Rogue Trooper появился 
в сентябре 1981 года. 
Публика приняла его на 
«ура». Далее последовало 
155 выпусков эпопеи. Все- 
ленная, созданная 
2000AD, огромна, поэтому 
весь сюжет с трудом 
уместился в десять часов 
геймплея. В разделе 
Extras вы найдете множе- 
ство картинок, концепт- 
арта, текстов с подробным 
объяснением происходя- 
щего и массу других прив- 
лекательных бонусов. 


НЕ ЗАБЫВАЙТЕ ИСПОЛЬЗОВАТЬ УКРЫТИЯ. 
ХОТЯ ЧАСТО МОЖНО ПРОЙТИ НАПРОЛОМ. 


Rogue Trooper 


КАКАЯ РЕШИТЕЛЬНОСТЬ В ГЛАЗАХ! ХОТЬ 
СЕЙЧАС НА ПРОПАГАНДИСТКИЙ ПЛАКАТ. 


пы с личностями боевых товари- 
щей и фактически дает им вто- 
рую жизнь, встроив микросхемы 
в свое снаряжение. Так что ав- 
томат, шлем и рюкзак — теперь 
наши лучшие друзья в прямом 
смысле слова. 

«Как насчет геймплея?» — 
спросите вы. Он прост и, в то 
же время, изящен. Перестрелки 
впечатляют. Но тактических 
изысков не наблюдается. Увидел 
цель, навел пушку, убил. Все. Зато 
почивший сослуживец, ныне много- 
функциональная винтовка, так и 
норовит подшутить или, что бывает 
крайне редко, дает полезные сове- 
ты. Встроенный в рюкзак Bagman 


ВРАГИ БЕРУТ ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО 
КОЛИЧЕСТВОМ, А НЕ МОЗГАМИ. 


=. Lt 
impel eens 


Приятный сюрприз. Хорошо, 
но мало. Хотим добавки! 


создает из подобранного хлама ап- 
течки, боеприпасы и апгрейды для 
оружия. А «сидящий» в шлеме 
Helm взламывает компьютерные 
системы и двери, плюс обеспечива- 
ет работу радара. Не самое лучшее 
решение создателей - покупка 60- 
еприпасов через экран инвентаря. 
Хоть игра и ставится в это время на 
паузу, шоппинг — последнее, чем 
хочется заниматься в разгар боя. 


Существует мудрое наблюдение: 
чем мельче гадость, тем обиднее. 
Гадости Rogue Trooper — это графи- 
ка, звук и длительность игры. 
Внешне проект отстал от времени 
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ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


КИ. switch 


КОРОЧЕ, ЧЕМ 


Halo 


на пару лет. С одной стороны, хоро- 
шие модели персонажей, разработ- 
чики явно постарались. С другой — 
все серо, блекло и скучно. А ведь, 
казалось бы, — добавь больше яр- 
ких цветов (помимо окраса главно- 
го героя), и графика не вызывала 
бы неприязни. То же и со звуком. 
Он есть. Выстрелы бабахают громко. 
Сослуживцы орут натурально. 

Но музыка явно слабовата. Удоволь- 
ствия от нее — никакого. 

Последний упрек — бич всех совре- 
менных шутеров, малая продолжи- 
тельность. Rogue Trooper чрезвычайно 
стремительна и заканчивается очень 
быстро, а на игровых серверах — 

ни души. Зато она способна похитить 
пару-тройку свободных вечеров даже 
у тех, кто такими забавами не шибко 
увлекается, и жалеть о потерянном 
времени не придется. 


ВОЗЛЕ ОДНОЙ ТОЛЬКО СТЕНЫ - ЧЕТЫРЕ ДЕЙСТВИЯ 
НА ВЫБОР. К ЧЕМУ ТАКИЕ СЛОЖНОСТИ? 
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Семен Платонов 
platonoid@mail.ru 


Как мы и обещали, после выхода всех патчей выносим финальное решение. 


ея  ервый раз мы написали 
обзор «Корсаров 3» в ап- 
реле прошлого года, да 
вот незадача - игра не вышла ни 
весной, ни летом, ни осенью. Толь- 
ко зимой заветные коробочки и 
рекламные щиты заполонили ма- 
газины. Тираж расходился как го- 
рячие пирожки: выйдя в декабре, 
«Корсары 3» умудрились стать са- 
мой продаваемой российской иг- 
рой 2005 года. Народ однозначно 
проголосовал рублем, а вот реак- 
ция игровой прессы была не столь 
единодушной. 
Мы оценку решили не ставить вов- 
се — слишком сырым оказался pe- 
лиз, и сложно было сказать, где 
ошибка, а где настоящая недора- 
ботка, не поддающаяся исправле- 
нию патчами. Настало лето, вышла 
финальная заплатка версии 1.4 — 
и теперь мы можем, не покривив 
душой, подтвердить оценку более 
чем годичной давности. 


Конечно, никакие патчи не способ- 
ны переделать слабый сюжет и от- 
сутствие каких-либо различий меж- 
ду Блейзом и Беатрис, да и обе- 
щанные сетевые режимы так и не 
появились. Столь серьезные изме- 
нения стоит ожидать от дополнения 
(которое, по нашей информации, 
находится в разработке и готовит 
сюрприз всем любителям интерес- 
ных историй). 

Зато значительно улучшен интер- 
фейс; исправлены грамматические 
ошибки в текстах; повышено быст- 
родействие за счет оптимизации 
графического и звукового движков; 
добавлена возможность заниматься 
контрабандой и множество других 


мелочей; в рукопашных схватках по- 
явились стрейфы и комбо-удары, да 


и сами они стали сложнее. Приняты 
к сведению многочисленные поже- 
лания игроков: в частности, сниже- 
ны суммы выплат команде и перес- 
читаны некоторые другие формулы. 


Подобно тому как «Пиратов Карибского 
моря» начали дорабатывать, сделав из 
них сперва «Корсаров 2», а затем и пол- 
ноценную третью часть, наши первые 
два обзора были необходимы для появ- 
ления этой статьи. Да и точку в поряд- 
ком затянувшейся истории пора было 
ставить. 


| ЦЕЛИТЬСЯ ЛУЧШЕ ВСЕГДА САМОС- 
ТОЯТЕЛЬНО. ТОЛКУ БОЛЬШЕ. 


Наконец, в самом последнем патче 
добавлена возможность редактирова- 
ния скриптов, и теперь любой желаю- 
щий может поковыряться во внутрен- 
ностях игры и внести необходимые 
изменения самостоятельно. Но это, 
пожалуй, удел перфекционистов, а 
простым игрокам достаточно устано- 
вить все заплатки и смело отправ- 
ляться на покорение Карибов. Если 
вы ждали игру, но из-за негативных 
отзывов решили пропустить — теперь 
можете отбросить сомнения. м 


№9 


| КНУТ И ПРЯНИК. 


Плюсы: 


Минусы: 


Однообразные квесты. 


Лучшее изображение морских просторов на компьютере. Интересный режим пеших 
потасовок. Отличное музыкальное оформление и свобода действий. 


Слабенький сюжет, одинаковый для обоих персонажей. 


НАША ОЦЕНКА: | 7 5 
ЖАЖЖАЖЖХ | 
Наше резюме: 

Круг замкнулся. Спустя 14 месяцев нам 


остается только подтвердить первоначальную 
оценку. 


| ГДЕ ДОЛЖЕН НАХОДИТЬСЯ 
| КОМАНДИР В 6010? 
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| САМЫЕ КРАСИВЫЕ ВИДЫ В ИГРЕ, 
| КОНЕЧНО, В ОТКРЫТОМ МОРЕ. 


| 2006 


«Корсары 3» 


№ ЖАНР: action/simulation/RPG 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Playlogic Entertainment 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «10» 


№ РАЗРАБОТЧИК: «Акелла» 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 16 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1,5 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 64 Мбайт 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www.akella.com/k3 


«Пираты Карибского моря» 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


= to = м. 


Sid Meier’s Pirates (2004) 


| КЛИМАТ КАРИБСКИХ ОСТРОВОВ БЛАГОПРИЯТ- 


НО СКАЗЫВАЕТСЯ НА ОБЛИКЕ ГОРОЖАНОК. 


ДЕРЕВЯННОЙ ЛОШАДКОЙ 
СТАЛО 


Играй 
просто! 


GamePost 


PlayStation 2 GameCube Xbox 360 Video 
(Slim) rus Game System 
(Fully-Loaded) 


$139.99 


PSP (EURO) 
value pack 


Game Boy Micro Nintendo 0$ 
(розовый) Dualscreen 


$159.99 


СМЕНИТЬ ИГРУ? 


> Огромный > Игры для всех * Коллекционные 
выбор компью- телевизионных фигурки из 
терный игр приставок игр 


и @= are 
$42.90 TI С 0 || С ri || $ www.gamepost.ru 


ОБЗОР 


Po 


Автор: 
Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


Tycoon City: New Yor 


Готэм-сити без Бэтмена, Спайдермена и Годзиллы. 


удь у меня миллион долларов, 
я бы не стал тратить его на 
застройку заморского мегапо- 
лиса. Впрочем, с деньгами, выдавае- 
мыми на старте игры Tycoon City: New 
York, ничего другого сделать нельзя. 
Приходится играть по правилам. 
А правила просты. Щелкая по прохо- 
жим, либо по жилым зданиям, узна- 
ем потребности населения. Находим 
свободное место и строим необходи- 
мое заведение. На каждую построй- 
ку отводятся «очки улучшения», ко- 
торые можно потратить, например, 
на приобретение вывесок, зеленых 
насаждений или установку кондици- 
онеров. Все эти траты направлены 
на повышение привлекательности 
здания, увеличение его вместимости 
и расширение зоны действия. 
Миссии здесь называются возмож- 
ностями (opportunities англ.). Задания 
весьма разнообразны: обеспечить 
жильем студентов; стать «королем 
ночной жизни», развив сеть рестора- 
нов и клубов; оформить улицу, по ко- 


В игре есть два режима. В одном вы 
открываете Нью-Йорк район за районом 
по мере роста вашего бизнеса и выпол- 
нения заданий. Во втором вы стартуете 
уже бывалым магнатом и получаете в 
свое распоряжение сразу весь город. 
Впрочем, места для застройки хватает 

в обоих случаях. 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 
jek 


ar 


Минусы: 


торой пройдут ряженые во время Хэл- 
лоуина. Выполняя миссии, вы получа- 
ете очки улучшения, а также «облига- 
ции на строительство достопримеча- 
тельностей». Разумеется, чтобы лич- 
но возвести Empire State Building, при- 
дется построить уйму стандартных пя- 
тиэтажек, которые без вывески друг 
от друга не так-то просто отличить. 
Столь любимая многими магнат-си- 
муляторами игра на ценах и зарпла- 
тах оставлена за бортом. Наем пер- 
сонала тоже вне сферы вашей ком- 
петенции, за исключением трудящих- 
ся, привлекаемых «в порядке улуч- 
шения». Построив ресторан, нельзя 
лично зачислить в штат метрдотеля 
или повара, зато можно «докупить» 
дополнительную официантку или 
скрипача — стандартных, без воз- 
можности выбрать их из списка пре- 
тендентов разного класса. Вероятно, 
от некоторых «рычагов» отказались 
в пользу наглядности, чтобы при пер- 
вом взгляде на здание сразу было 
видно, каков его уровень. 


Big city life 


Удобные интерфейсные панели. Понятная игровая механика. 
На расстоянии городская суета выглядит весьма убедительно. 


Ограниченные возможности менеджмента. На крупных планах горожане страшноваты. 
Камера иногда работает «художественно» в ущерб геймплею. 


НА ЭКРАНЕ МОЖЕТ ОДНОВРЕМЕННО НА- 
ХОДИТЬСЯ ОКОЛО СОТНИ ПЕШЕХОДОВ. 


За тем 


Tycoon City: New York 


Ш ЖАНР: management 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1,8 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb 
(64 Мбайт ВАМ) 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Awww.atari.com/tycooncity 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 


7.0 


Исполнение хорошее, да вот тема для росси- 
ян неактуальная, далекая. Deep Red надо за- 
казать симулятор Лужкова. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ПРОЩЕ, ЧЕМ 


Republic: The Revolution 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


лаве 
ПРИ ПОСТРОЙКЕ ЗАВЕДЕНИЯ СРАЗУ ВИДНО, НЕС- 
КОЛЬКО ОНО ИНТЕРЕСНО МЕСТНЫМ ЖИТЕЛЯМ. 
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Явный плюс — зрелищность. Пусть 
домики выглядят картонными, а жи- 
тели — кукольными, но возможность 
плавного перехода от крупного пла- 
на спешащих по своим делам пеше- 
ходов к виду на город с высоты 
птичьего полета завораживает. 

С управлением камерой связаны и 
огрехи интерфейса. Здания невиди- 
мы изнутри, но если камера находит- 
ся в одном из них, вы не сможете 
выбрать другой дом, пока не измени- 
те точку наблюдения. И наоборот, ес- 
ли вы выбрали одно заведение, а за- 
тем щелкнули по другому в списке, 
камера переедет к новому зданию, 
но выбранным останется старое. 
Представьте, какая путаница возни- 
кает, если оба они одного типа. 

Но в целом, интерфейс прост и поня- 
тен. Главный упрек заключается в 
другом: Tycoon City: New York — си- 
мулятор одного конкретного города, 
и если Нью-Йорк вам неинтересен, 
Москву, Саратов или Улан-Удэ увы, 
не построить. м 


«ВВОДНЫЕ» К ЗАДАНИЯМ ДАЮТ BECb- 
МА КОЛОРИТНЫЕ ЛИЧНОСТИ. 


* B нашем магазине вас * Постоянно ВЫБОР 
ждет более 1000 игр обновляемый 
на ваш выбор ассортимент 


УПАКЕ 4 


Plat 


Auto Assault Grand Theft Auto: F.E.A.R. (Director's LotR: Battle for Middle- Elder Scrolls М Oblivion Quake 4 
(Euro) San Andreas (PC-DVD) Cut Edition) Earth 2 Collector's Edtn ro) Collector's Edition 


World of Warcraft Star Wars Galaxies: The Sid Meier's Civilization |V Onimusha 3 Call of Duty 2 The Matrix: 
(UK Version) Total Experience (EURO) Collector's Edition on Neo 


Играй ЗАБУДЬ ПРО ТЕЛЕЖКИ 


просто! 


ОБЗОР 


®. 


Марина Петрашко 
bagheera@gameland.ru 


Счастья для всех, и пусть никто He уйдет обиженным! 


огда разработчики хотят 

создать игру получше, они 

обычно запихивают в нее 
побольше ВСЕГО. Околоньютоно- 
вскую физику, сверхреалистичную 
графику, длинный-длинный сюжет. 
Игроки же потом плюются: у кого-то 
тормозит железо, у кого-то потуги 
сценаристов вызывают нездоровый 
смех... А между тем еще Алексей 
Пажитнов со своим «Тетрисом» до- 
Kagan, что гениальная игра — прос- 
тая игра. Создатели Lumines приспо- 
собили это правило к консоли от 
Зопу, и оно зазвучало так: «хорошая 
игра для PSP — простая игра с вос- 
хитительной музыкой». 
Долгое время игроделы игнорирова- 
ли очевидное, но наконец сдались. 


Добро пожаловать на Планету. При 
взгляде на пестрый мирок игры 


Марина Петрашко: «В объятиях Ло 


= Плюсы: 


г 
a 


Минусы: 


РАССЫПАЮТСЯ АВТОМАТИЧЕСКИ И «НА БИС» 
ИСПОЛНЯЮТ ОТРЫВОК ИЗ ПЕСНИ-ТЕМЫ. 


вопрос «Что курили разработчи- 
ки?» не отпускает ни на минуту. 
Главный герой (герои?) — каплевид- 
ные существа Локо-роко, способ- 
ные собираться в одну большую 
каплю. Эти существа путешествуют 
по уровням-лабиринтам в поисках 
выхода. Поначалу под командова- 
ние игрока поступает всего один 
маленький Локо, однако в лабирин- 
те разбросаны тут и там специаль- 
ные цветочки, съедая которые, про- 
жорливая капля увеличивается в 
размере. Если игрок нажмет кнопку 
«кружок», большой Локо-роко рас- 
падется на кучу маленьких — чем 
больше цветов съедено, тем боль- 
ше их будет. Малыши могут про- 
лезть в узкие щели, но в куче Локо 
лучше противостоят врагам (для 
того, чтобы локо-крошки слились 
вновь, «кружок» нужно зажать и 
подержать). 

Друзья главного героя, Муй-муи, 


0-сети» 


Е Дизайн мира и дизайн уровней, общая атмосфера разноцветного глюка, 
внимание к деталям, классная музыка. 


Невразумительный режим «Локо-дома». 


Г 
ПЕРЕД ОСОБО ВАЖНЫМИ ПЕРСОНАМИ ЛОКО on Г 


LocoRoco 


№ ЖАНР: action/platform 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: SCEE 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Софт Клаб» 
№ РАЗРАБОТЧИК: SCEJ 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation Portable 


№ ОНЛАЙН: 
http://locoroco.com 


КОГДА БОЛЬШОЙ ЛОКО РАССЫПАЕТСЯ, BCE MA- 
ЛЕНЬКИЕ НАЧИНАЮТ КАТАТЬСЯ КАЖДЫЙ ПО СЕБЕ. 
УСЛЕДИТЬ ЗА НИМИ - ЗАДАЧКА НЕ ИЗ ЛЕГКИХ! 


LocoRoco 


ОБЗОР 
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ЛОКО УМЕЕТ ВИСЕТЬ HA ЛИАНЕ, СЛОВНО NAPA КРОФТ. 


НО РАСКАЧИВАЕТСЯ ОН ЗА СЧЕТ НАКЛОНА ПЛАНЕТЫ. 
Ш ыы 


РАЗОБЩЕННЫЕ МАЛЫШИ ПО МАНОВЕНИЮ КНОПКИ 
«КРУЖОК» СТАРАЮТСЯ СБИТЬСЯ В КУЧУ, ПОРОЖДАЯ 
ВОТ ТАКИЕ НЕОБЫЧНЫЕ КОНСТРУКЦИИ. 


прячутся в укромных местах уров- 
ня. Если Локо-роко встретит Муй- 
муя, получит бонус. Мерзкие враги 
Ойя, Мойя и Койя (три разновиднос- 
ти породы «нечто черное волоса- 
тое» разных размеров) при встрече 
норовят отъесть кусочек Локо. 

Вот и все основные участники со- 
бытий. Роли остальных второсте- 
пенны, а их задача — либо работать 
«монетками» (которые нужно соби- 
рать на уровне), либо служить эле- 


А ЗДЕСЬ ГЕРОЯ ПОЖЕВАЛО МЕСТНОЕ СУЩЕСТВО, И ОН СТАЛ 
ПРЯМОУГОЛЬНЫМ. ВЕРНУТЬСЯ К ПЕРВОНАЧАЛЬНОЙ ФОРМЕ ОН 
СМОЖЕТ, ТОЛЬКО ПОПАВ В ВОДУ И КАК СЛЕДУЕТ НАМОКНУВ. 


ГЛАВНЫЙ ЗЛОДЕЙ. БУДЕМ БОРОТЬСЯ С ВРА- 
ГОМ ИЗНУТРИ. В ПРЯМОМ СМЫСЛЕ СЛОВА. 


На каждой карте прячутся 19 цветочков, так что при удачном 
раскладе вы соберете «двадцатикратного» Локо. 


ментом хитроумного лабиринта, 
затрудняя или облегчая Локо-роко 
путь. Например, один из персона- 
жей, как и остальные, совершенно 
неописуемый, умеет Локо переже- 
вывать. После чего тот приобретает 
новую форму: квадрат, треугольник 


ит.д. Это тоже помогает решать 
загадки. Вот, вроде бы, и все. 


Хотя нет, подождите. За кадром ос- 
тался еще один важный герой, роль 
которого предстоит исполнять игро- 


При первом знакомстве этот безумный-безумный мир совершенно сбивает с толку и заставляет думать о себе, как о чем-то со- 
вершенно новом, гениальном, неповторимом. Сохраняя силу за всеми прилагательными (которых LocoRoco, вне всяких сомне- 
ний, заслуживает), все же не умолчим и о том, что идея «наклоняемой планеты» при всей своей свежести была реализована на 
GBA еще прошлой зимой - в игре Yoshi по Banyuu Inryoku, более известной под именами Yoshi Торзу-Тигму (США) и Yoshi’s 
Universal Gravitation (Европа). Напомним, что каждый картридж с «гравитационными» похождениями миляги Йоши был осна- 
щен гироскопами, отслеживающими положение игрушки в пространстве; таким образом, наклон планеты под ногами зеленого 
дракончика находился в прямой зависимости не от каких-то там кнопок, а от «настоящей» силы тяжести! А вот в ИМО-диски 
такую прелесть He засунешь, так что, сколько ни крутили журналисты PSP на пресс-показе, ничуть им это не помогло. 
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| СНЕЖНЫЕ УРОВНИ ПРОХОДЯТСЯ ОЧЕНЬ 


БЫСТРО, В ОСНОВНОМ, ЗА СЧЕТ ТОГО, 
ЧТО ЛОКО НЕ ПРЫГАЕТ, А СКОЛЬЗИТ. 


ку! Ну, разумеется! Наше внутрииг- 
ровое Я - вовсе не желтая улыбаю- 
щаяся капля, должны же и у прос- 
той игры быть CBOU сюрпризы. Мы 
играем за Планету, родину Локо- 
роко. Черно-валосатые враги при- 
летели из глубин Космоса прямо на 
задний двор/дома Локо, распугали 
и поели кучу его обитателей... А 
ведь до этих печальных событий 
жизнь на Шланете была настолько 
безмятежна, что обленившиеся Ло- 
ко-роко умеют без посторонней по- 
мощи ровно 3 вещи: невысоко 
подпрыгивать, есть все подряд и 
петь веселую песенку! Куда им с 
пришельцами воевать. Вот и прихо- 
дится Планете своих уроженцев 
немножечко подпихивать, 


для их же блага. 
+оде! 


ПРАКТИЧЕСКИ ВСЕ УРОВНИ ПОСТ- 
РОЕНЫ ТАК, ЧТО ЛОКО ДВИЖЕТСЯ 
ПО ЛАБИРИНТУ СЛЕВА НАПРАВО. 


ОБЗОР 


НЕОБЫЧНАЯ ФОРМА ПОМОГАЕТ РЕШИТЬ НЕКОТО- 
РЫЕ ПАЗЛЫ, БУДЬТЕ БДИТЕЛЬНЫ, НЕ ПЫТАЙТЕСЬ 
СРАЗУ ВЕРНУТЬСЯ В ИСХОДНОЕ СОСТОЯНИЕ! 


ПОСЛЕДСТВИЯ ТОГО, ЧТО ГЕРОЯ ПОЖЕВА- 
ЛИ: ПРИ СЛИЯНИИ ПОЛУЧАЕТСЯ ОВАЛ. 


LocoRoco 


СТРОИТЕЛЬСТВО ЛОКО-ДОМА... ПО КНОПКЕ 
«START» СЮДА ЗАПУСКАЮТСЯ ЛОКО, ВЫТА- | 
ЩЕННЫЕ В МИНИ-ИГРЕ MUI MUI CRANE. 


Архимед, как известно, обещал ры- 
чагом перевернуть Землю. Нам для 
этого понадобятся лишь кнопки Ё и 
А. Нажимаем на L — отклоняем 
весь мир влево, на В - вправо, од- 
новременное нажатие двух кнопок 
сотрясает землю и вынуждает Ло- 
ко-роко подпрыгивать. Вектор 
прыжка зависит от наклона Плане- 
ты. Вот и все, что нужно уметь, что- 


бы загнать героя в самые неожи- 
данные места. Можно заставить его 
пробить стенку и открыть секрет с 
парой цветочков или вообще найти 
альтернативную дорогу к финишу. 
И так — 5 «миров» по 8 уровней в 
каждом. Создатели не стали объе- 
динять похожие уровни в серию, а 
поступили ровно наоборот: каждый 
«мир» отныне обязательно включа- 
ет в себя пляжный уровень, снеж- 


Наталья Одинцова: «Травоядные акулы» 


СИТ. ПРЯМО КАК НАСТОЯЩИЙ ВОЗДУШНЫЙ 
ШАРИК, НАПОЛНЕННЫЙ ВОДОЙ. 
т 


ный, лесной и волнующее приклю- 
чение Локо-роко внутри проглотив- 
шего его Huge Creature. 
Чередование этапов не дает уто- 
миться от того, что в каждом «ланд- 
шафте» неизменно обыгрывается 
один и тот же прием прохождения 
или одна и та же физическая законо- 
мерность. Например, все «снежные» 
этапы очень быстрые и скользкие, 
уровни внутри больших существ — 
вязкие. А «ночные» славятся тем, 
что там больше всего врагов. 


На каждой карте прячется ровно 19 
цветочков, так что при удачном 
раскладе в конце у вас получится 
«двадцатикратный» Локо-роко. Но 
это не значит, что вы обязаны соб- 
рать их всех! В этом гениальный 
расчет разработчиков — количество 
собранных Локо определяется ва- 
шей ловкостью и догадливостью, од- 
новременно являясь мерилом слож- 


ПОТОКИ ВОЗДУХА, ПЕРИОДИЧЕСКИ ПОДХВАТЫВАЮЩИЕ | 
ЛОКО, ОЧЕНЬ ЗРЕЛИЩНЫ, НО НЕИНТЕРАКТИВНЫ. 


ОРИГИНАЛЬНЕЕ, ЧЕМ 


Ме & My Katamari 


УВЛЕКАТЕЛЬНЕЕ, ЧЕМ 


Archer Maclean's Mercury 


LocoRoco 
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gee › | 


53 


ности игры — каждый новый цвето- 
чек дается все труднее, а отыскать 
последний порой практически невоз- 
можно. Желающий как можно быст- 
рее дойти до конца проскачет этап 
за 5-10 минут без труда, но, скорее 
всего, разочаруется — где же слож- 
ность, в чем же вызов? А вот для 
этого придется забыть о времени и 
полностью погрузиться в исследова- 
ние мира: проверить каждую впадин- 
ку, каждый подозрительный выступ 
высоко над Локо — даже за фор- 
мальным «концом уровня» можно 
найти секрет. 


Продвигаясь вперед, собираем все, 
что плохо лежит. Накопления позво- 
ляют пытать счастья в трех мини-иг- 
рах и заниматься восстановлением 
Локо-дома (некоторые найденные 
предметы и представляют собой 
фрагменты этого сооружения). 
Зачем в игре строительное дополне- 
ние - не совсем понятно. В режиме 
«дома» управлять героями нельзя, 
можно лишь создавать нагроможде- 
ние деталей, задавая вектор движе- 
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ния. Цели у этого занятия нет, разве 
что прослушать все варианты музы- 
ки, которую в этом режиме можно 
произвольно менять. 

Зато с мини-играми все гораздо ин- 
тереснее. Первая представляет со- 
бой аналог «батискафа»: вы управ- 
ляете захватом, вытаскивая из чаш- 
ки прыгающих Локо и, опять же, де- 
тали для их Локо-дома. Механика в 
точности такая же «честная», как и 
в реальном прототипе, вместо денег 
на оплату идут собранные по уров- 
ням розовые мухи (100 штук на иг- 
ру), а вытащенное богатство можно 
использовать в Локо-доме, повы- 
шая его комфорт и число обитате- 
лей. Вторая игра — пазл, в котором 
Чуппа-чуппа (это еще одна разно- 
видность обитателей Планеты) пе- 
рекидывают друг другу Локо-роко. 
Задача игрока — так рассчитывать 
силу броска, чтобы герой не уселся 
на колючку. И, наконец, третья ми- 
ни-игра — полноценный редактор 
уровней. Вот это действительно 
стоящее дело, тем более что можно 
меняться плодами своего творчест- 
ва с другими игроками. 


= г % 


Хитрые разработчики нашли отлич- 
ный способ разнообразить игру. Он 
связан с разноцветными Локо, ко- 
торые откроются по мере прохож- 
дения. Поведение 6 вариантов ге- 
роя-капли не отличается ничем, они 
лишь по-разному... поют на непо- 
нятном своем языке. Но этого, по- 
верьте, вполне достаточно. Ведь 
перед нами не просто шесть песе- 
нок по числу вариантов Локо, а 
сложная система сочетаний мело- 
дии, исполнителя и хора, записан- 
ных разными, наслаивающимися 
друг на друга треками. В особо 
драматические моменты трио Муй- 
муев даже высовывается из-за 
края экрана, а Локо им подпевают, 
всяк по-своему. Кроме того, суще- 
ствует 6 вариантов песенки из ме- 
ню (по одной для каждого Локо, и 
музыкальная тема всех шести раз- 
новидностей, соло и хор. Каждый 
раз песня звучит по-разному за 
счет случайных восклицаний Локо- 
роко; эффект «живого выступления» 
усиливается тем, что звуки песен 
почти идеально синхронизированы с 


ОБЗОР 


Дизайнер Цутому Коуно 
хотел придумать название, 
которое было бы легко и 
приятно произносить. Поэ- 
тому, когда один из его 
коллег произнес слово 
«Loco Roco», Коуно сразу 
понял — вот оно! В прос- 
теньком на первый взгляд 
названии можно найти 
множество подтекстов. 
Loco может означать и 
«движение» (как в слове 
«локомотив»), и музыкаль- 
ный термин, предписываю- 
щий играть в указанной 
тональности, и жаргонное 
«безумный». Восо похоже 
на rock — «камень» или 
«качаться». Кроме того, 
заглавные [ и В напомина- 
ют о кнопках PSP, которы- 
ми управляется игра. 


крошечными ртами персонажей. 
Иначе как «пиршеством звука» наз- 
вать происходящее неполучается. 
Нет, не зря «Софт Клаб» выбрал 
именно LocoRoco для первой PSP-no- 
кализации в Росойи. При всей внеш- 
ней простоте эта удивительно насы- 
щенная, разноббразная и стильная иг- 
ра. Именно она, а не «блокбастеры» 
от Rockstar захватывающее зрели- 
ще. Для самой широкой аудитории. м 


НАША ОЦЕНКА: 


Наконец-то можно использовать PlayStation 
Portable как игровую систему, а не как 
портативный видеоплеер. 


ИНТЕРВЬЮ 


Цутому Коно 


Как вас зовут, сколько 
вам лет, из какой страны 
вы родом? 


Цутому Коно, 33 года, Япония. 


Как давно вы интересуетесь 
играми? 


Еще когда я учился в начальной 
школе, я настоял, чтобы родители 
купили мне компьютер. Я делал игры 
на «Бейсике» и давал в них поиграть 
своим друзьям. В те годы я особенно 
увлекался текстовыми адвенчурами. 


Расскажите о своих первых 
шагах в индустрии. 


Закончив колледж, я присоединился 
к SCE и работал над ролевой игрой 
Legend of Dragoon для PlayStation. В 


этом проекте я занимался дизайном 
карт. После я участвовал в создании 


Ico для PlayStation 2 — тоже в роли 
дизайнера уровней. 


Почему вы решили занимать - 
ся дизайном видеоигр? 


Еще когда я был маленьким и де- 
лал свои первые игры, я понял, ка- 
кое огромное поле возможностей 
таит это занятие. Я почувствовал, 
что могу создать что угодно - все, 
что смогу придумать. 


Назовите вашего любимого 
персонажа LocoRoco? 


Чуппа, Ньокки и Мойя. 


Ваша любимая 
игра? 


Monster Hunter (PS2 и PSP), Tactics 
Ogre (SNES), Black &White (PC), 
Age of Empire (PC). 


Каковы, по вашему мнению, 
главные составляющие успеш- 
ной игры? 


Мое мнение таково: главное для ус- 
пеха — впечатлить зрителя. Иначе, 
даже если мы будем рекламировать 
игру по телевидению, никто не обра- 
тит внимания, не запомнит ее. Поэ- 
тому я считаю, что привлечь наибо- 


лее широкую аудиторию можно, 
только если ваша игра пробуждает 
у людей какие-то свои ассоциации. 
Создать такой образ можно разны- 
ми способами, но я всегда стара- 
юсь выяснить, могу ли я использо- 
вать какие-то новые техники, пере- 
довые достижения компьютерной 
графики, не относящиеся к играм. 
Другой, вполне очевидный мо- 
мент: игры надо делать увлека- 
тельными и интересными. Сам я 
считаю нужным анализировать иг- 
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ры, которые увлекали меня в 
прошлом, и комбинировать те 
элементы, что делали их такими 
интересными, с современными 
технологиями. Впечатлить игрока 
и увлечь его - я верю, что если 
игре удается сделать и то и дру- 
гое, она будет успешной. 


Какую основную задачу вы 
ставили перед собой, работая 
над LocoRoco? 


Поскольку в PSP играют по всему 
миру, я попытался сделать игру 
максимально простой и понятной 
для всех, чтобы вы могли получить 
удовольствие, даже если не пони- 
маете иностранные языки. 


Что вдохновило вас на созда- 
ние LocoRoco? 


В электричке я часто рисую разные 
картинки в своем PDA. С них все и 
началось. Большинство персона- 
жей — Чуппа, Ньокки, Mona — поя- 
вились именно в таких поездках. А 
прототип программы, которая отве- 


all 


чает за поведение Локо-роко, я на- 
писал давным-давно, еще когда 
был студентом. 


Какой элемент игры вы при- 
думали раньше — персонажей, 
пейзаж, способ управления? 


Игра основана на моих рисунках. Я 
рисовал, как Локо-роко залезают 
друг на друга, борются в пещере, 
смеются или путешествуют в оди- 
ночку. Потом появились наброски, 
на которых земля была наклонена 
и Локо-роко катились по ней. 


Что вам больше всего 
нравится в игре? 


Мне нравится, как себя ведут Ло- 
ко-роко, когда их много. Хотя эта 
часть игры не больно-то относит- 


ИНТЕРВЬЮ 


ся к собственно игровому процес- 
су, именно она была моим изна- 
чальным замыслом. Смотреть, как 
Локо-роко «строятся», чтобы спеть, 
или залезают друг на друга, очень 
весело. Кстати, эти их действия не 
привязаны к фиксированной ани- 
мации (иными словами, воссозда- 
ются в реальном времени. — Прим. 
Ред.), поэтому наблюдать за ними 
никогда не надоедает. 

Еще у нас очень классная музыка. 
Чтобы создать общее настроение 
для всей игры, я придумал язык 
Локо-роко и сам написал слова для 
песен. Локо-роко постоянно поют, и 
в хоре то и дело добавляются но- 
вые голоса — когда героев стано- 
вится больше. Кому-то эта деталь 
может показаться мелочью, но мне 
кажется, что именно такие мелочи 
крайне важны. 


Что ждет Локо-роко 
дальше? 


У меня есть кое-какие идеи, но по- 
ка яеще ничего не решил... 


Расскажите немного о коман- 
де, с которой вы работали. 


С тех пор, как я придумал проект, 
над ним работали люди из самых 
разных команд. 


Хотя графика в игре двухмерная, 
Локо-роко явно рисуются не спрай- 
тами и не полигонами. А как? 


Локо-роко обсчитывается, как ре- 


альная физическая модель, и отоб- ® 
ражается на экране с помощью e 
функции рисования криволинейных © 
поверхностей, поддерживаемой 

PSP. 
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Победитель конкурса в номере 09 (210) — Стрелков Юрий (Удмуртия). 


Правильные ответы - Б (тонкая листовая сталь) и Б (утонул). 
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КОНКУРС 


Чтобы участвовать в розыгрыше 
одного из дисков, представленных 
в «Дайджесте», вам необходимо 
правильно ответить на два вопроса. 


1 Какой народ известен 
своими пирамидами? 

1. Ирокезы 

2. Майя 

3. Чероки 


2. Национальная мужская 
одежда шотландцев это: 

1. Бриджи 

2. Килт 

3. Джинсы 


Ответы присылайте по электронной почте соп- 
test@gameland.ru или на почтовый адрес 
101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна 
Игр» до 1 июня. Не забудьте сделать на конвер- 
те пометку «Дайджест, 13/2006» и указать имя, 
‘фамилию, свой адрес с почтовым индексом. 


132 


AGE OF EMPIRES Ill 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Age of Empires Ill 


№ ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: RTS 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Microsoft 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Ensemble Studios 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: До 8 


WARPATH 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


Warpath 

№ ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: FPS 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: До 16 


БЫСТРЫЙ И МЕРТВЫЙ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Fast Lane Carnage 
№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЖАНР: action/racing 
Ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Frogster Interactive Pictures 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «GFl» / «Руссобит-М» 


№ РАЗРАБОТЧИК: Parallax Factory 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 4 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1.7 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 64 Мбайт 


№ ОНЛАЙН: 
http://qames.1c.ru/aoe3 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Достойное продолжение одной из величай- 
ших серий стратегий в реальном времени. 


ретья «Эпоха Империй» не 

стала революционной. Да, в иг- 

ре появились «родные города». 
Но общие принципы геймплея это не 
изменило. Тактика, говорите? О ней 
разработчики и слыхом не слыхивали. 
Впрочем, в борьбе с местным искус- 
ственным, простите, интеллектом она 
и не требуется. Тем не менее, отлич- 
ная графика, отменно реализованная 
физика (скажем спасибо движку 
Havok) и интересные кампании с неп- 
лохим сюжетом вытащили игру на 
верхние строчки чартов продаж. О ло- 
кализации мы сперва и не помышля- 
ли, но у «1С», похоже, наладились от- 
ношения с Microsoft, B результате чего 
целый сонм хитовых проектов полу- 
чил возможность выйти на русском 
языке. Приятно отметить, что с пере- 
водом и озвучкой в локализации Аде 
of Empires Ill все в порядке. 
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№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1.7 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 128 Мбайт 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ! 800 МГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 32 Мбайт 


№ ОнлАЙН: 
http://www.akella.com/ru/warpath 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Второсортный сетевой шутер со среднень- 
кой графикой и скучноватым геймплеем. 


еудача с Pariah изрядно под- 

мочила репутацию создателей 

культовой Unreal Tournament 
из Digital Extremes. Посмотрев Ha не- 
гативная отзывы игроков, разработ- 
чики решили, не мудрствуя лукаво, 
забыть про сингловые заплывы 
Pariah и вернуться к родному жанру 
сетевых ЕР$ в новом проекте 
Warpath. Завязка такова — на един- 
ственной планете системы Калади 
столкнулись три расы: Коалиция лю- 
дей, биомеханичесие монстры Ом и 
Ковос. Дальше — просто. Выбираем 
одну из трех рас, два вида оружия 
(из 8) и вперед, в бой. Игровой про- 
цесс не содержит каких бы то ни бы- 
ло откровений, а общая концепция 
вызывает стойкое чувство дежавю. 
Ничего удивительного, Warpath — это 
тот же UT 2004, только классом ниже. 
И два года спустя. 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Avww.russobit-m.ru/rus/qames/fnf 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Аркадные гонки с неплохим зарядом драй- 
ва, слегка неуклюжие, но способные нена- 
долго увлечь. 


юбому завзятому геймеру, из- 

балованному серьезными про- 

ектами и мощными блокбас- 
терами от игровой индустрии, порой 
просто необходимо расслабиться, по- 
играть во что-нибудь простенькое, но 
увлекательное. «Быстрый и Мерт- 
вый» — как раз тот самый случай. 
Аркадные гонки на машинах, увешан- 
ных оружием, — что лучше подойдет 
для этой цели? Главная цель столь 
же незатейлива: заработать как мож- 
но больше денег, участвуя в гонках. 
На вырученные деньги можно поку- 
пать новое оружие или апгрейдить 
машину. Мир, в котором проходит 
чемпионат, получился весьма мрач- 
ным, как и общее оформление проек- 
та. Гоняться по незамысловатым 
трассам, попутно расстреливая со- 
перников, достаточно весело, хотя 
с управлением не все гладко. 


, < 


DISCIPLES WORLD 


ADVENT RISING ПОХОЖДЕНИЯ БАРДА 


“у 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: № ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: № ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Disciples World Advent Rising The Bard’s Tale 

№ ПЛАТФОРМА: РС № ПЛАТФОРМА: РС № ПЛАТФОРМА: РС р 
Ш ЖАНР: TBS Ш ЖАНР: action/adventure Ш ЖАНР: action/RPG 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Strategy First № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Majesco Entertainment № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Vivendi Universal Games a 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Бука» № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «IC» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Strategy First № РАЗРАБОТЧИК: Glyphx Ш РАЗРАБОТЧИК: InXile Entertainment 

1 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 № КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 № КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: № ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: № ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


РИ! 500 МГц, 128 Мбайт ВАМ, видеокарта 16 Мбайт Р4 2 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 128 Мбайт P4 2 ГГц, 512 Мбайт ВАМ, видеокарта 64 Мбайт 


и онлайн: и онлайн: sm онл: 
http://www. akella.com/ru/disciplesworld http://www.buka.ru/cgi-bin/show.pl?id=194 http://games.1c.ru/bardstale 


Ш РЕЗЮМЕ: Ш РЕЗЮМЕ: 


Очередной сборник игр cepuu Disciples, В борьбе интересного сюжета и слабой графики Прекрасная локализация самой смешной 
на этот раз, содержащий абсолютно все вкупе с невыразительным геймплеем победил ролевой игры всех времен и народов. 
проекты. первый. С незначительным преимуществом. 


омпания «Акелла» не устает азрекламированная Advent лагородные рыцари и прек- редкость, что и говорить. 

потчевать игроков много- Rising на поверку оказалась расные принцы на белоснеж-+ Ждать чего-то хорошего от локали- 

численными сборниками игрой со слабеньким ных скакунах — не только ти- заторов при таком раскладе не при- 
игр серии Disciples. Пользуясь на- геймплеем, «кислотной» цветовой пичные герои сказки или фэнтезий- ходилось. Сами посудите, задачка 
родной любовью к этим пошаговым — гаммой и страшноватой графикой. ного эпика, но, стараниями разра- не из простых: в игре множество ди- 
стратегиям, цепкий издатель один Проект не спасли ни отличная му- ботчиков, набившее оскомину кли- алогов, шутки с двойным смыслом, 
за другим отправил на полки мага- зыка, ни приличный сюжет, над ко- ше ролевого жанра. Сегодня моден пародии и намеки, потрясающая 03- 
зинов два «золотых» издания, ло- торым корпел известный писатель- другой герой: неповторимый и не- вучка. К чести умельцев из «Логру- 
кализацию стародревних Sacred фантаст Орсон Скотт Кард. Кра- подражаемый Бард. Прожженный са», перевод удался, хотя без огре- 
Lands и, наконец, завершил эпо- сочные диалоги, да иногда занят- пройдоха, любитель выпить и вкусно хов не обошлось. Внутриигровые 
пею выпуском Disciples World. Фа- ные видеовставки — вот практичес- закусить, повеса и ловелас — таков тексты получились близкими к ори- 
наты будут в восторге, ведь на од- ки и все, что есть в игре по-настоя- краткий словесный портрет этого гиналу и по-прежнему вызывают 
ном DVD расположились не только щему достойного. Это, впрочем, не субъекта. Игра у ветерана жанра приступы безудержного смеха. 
две оригинальные игры, но и все так уж и мало. На игру вполне Брайана Фарго получилась под Но не своей неуклюжестью, как это 
дополнения к ним. Тем же, кто ус- можно позволить себе потратить стать главному герою: веселая, часто бывает в локализациях, а весь- 
пел купить прежние сборники, 10-12 часов, с той лишь оговоркой, юморная, с потрясающими песнями ма точным воспроизведением юмора 
просьба не волноваться: ничего что не стоит ждать от нее чего-то и шутками. Геймплей и графика, изначальной версии. Чуть слабее, но 
нового Disciples World не содержит, — особенного. К счастью, русская правда, подкачали, но здесь они, вполне на уровне оказалась и озвуч- 
хотя, согласитесь, удобнее иметь версия прилично озвучена: голоса вопреки обычаю, находятся на под- ка (песенки, кстати, оставлены на 
под рукой набор «5 в 1», нежели хорошо подходят персонажам, певках, в то время как Их Величест- английском). В целом, на сегодня 
долго и муторно разыскивать от- а актеры не переигрывают, как это ва Сюжет, Сценарий и Диалоги ис- «Похождения Барда» — одна из луч- 
дельные диски. в обычно случается. м полняют сольные партии. Большая ших локализаций этого года. 
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Все любят зомби, и Sega тоже. Не случайно первым делом Ha «железе» нового поколения Lindbergh компания 
выпустила именно зомби-шутер The House of the Dead 4. С одной стороны, разработчики еще не привыкли 

к иной платформе и не научились делать графику красоты необычайной, зато уже могут наклепать МНОГО 
чего-нибудь. Например, МНОГО ЗОМБИ. 


ЗВЕЗДА ЧЕТВЕРТОЙ ЧАСТИ THE HOUSE OF THE DEAD ~ СЛЮНЯВЫЙ И ЯЗЫКАСТЫЙ BOCC ПЕРВОГО УРОВНЯ. 2 ИГРОВОЙ АВТОМАТ УКРАШЕН ИЗЯЩНЫМИ БАРЕЛЬЕФАМИ ЗОМБИ. РАБОТА НЕИЗВЕСТНОГО МАСТЕРА, ФРАНЦИЯ, СЕМНАДЦАТЫЙ ВЕК. 
ТАК ВЫГЛЯДИТ КОНТРОЛЛЕР. НА ОБРАТНОЙ СТОРОНЕ ОРУЖИЯ ЕСТЬ КНОПКА ДЛЯ ГРАНАТ. 4 ИНОГДА ЗОМБИ ХВАТАЮТ ПЕРСОНАЖЕЙ ЗА ГРУДКИ - ТОГДА НАДО ЧТО ЕСТЬ СИЛЫ ТРЯСТИ УЗИ ИЗ СТОРОНЫ В СТОРОНУ И НАДЕЯТЬСЯ, ЧТО ПОМОЖЕТ. 
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aa 


Игровой автомат The 
House of the Dead 4 
оказался настолько 
популярным, что 
Sega решила превра- 
тить его в... аттрак- J 
цион The House of the | . 

Dead 4 Special. Внут- 

ри ждут своих жертв 1 % 


Ba 


ah 
apa ии эк- Е ——— 

рана, объемный звук, ке 
передвижные кресла и = ae 


с ремнями безопасности, вибрирующие Узи и расширенная вер- 
сия игры с новыми персонажами и оружием. Автомат стоит 
внутри огромного затемненного павильона, который в любом 
центре развлечений видно за версту; кто собирается в Токио в 
ближайшие год-два — берите на заметку. 


G 


ГЕРОИ THE HOUSE OF THE DEAD 4 - ВЕТЕРАН ДЖЕЙМС ТЕЙЛОР (PLAYER 1) И САЛАГА КЕЙТ ГРИН (PLAYER 2). ДЕВУШКА ПОЛЬЗУЕТСЯ ОБЪЯСНИМОЙ ПОПУЛЯРНОСТЬЮ. 


ЗОМБИ ВЕДУТ СЕБЯ ПО-ЛЮДСКИ И ОРГАНИЗОВАННО ВЫСТРАИВАЮТСЯ В ОЧЕРЕДЬ ЗА СВЕЖИМ МЯСОМ. 


ЗОМБИ! КАКОЙ ДЕТЕКТИВНЫЙ СЮЖЕТ ОБХОДИТСЯ БЕЗ НИХ? 


РАЗВЕ МОЖНО НЕ ЛЮБИТЬ ЭТИХ ПРЕЛЕСТНЫХ, УМНЕЙШИХ СОЗДАНИЙ? 
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КИБЕРСПОРТ 


Ведущий рубрики: 
Роман Тарасенко 
роозану@дате!апа.ги 


Здравствуйте, 

с вами рубрика 
«Киберспорт» 

и ее ведущий 
Polosatiy. 

В прошлом но- 
мере журнала 
мы рассказали 

о старте рос- 
сийского чемпи- 
оната по Counter- 
Strike, проводи- 
мого Националь- 
ной Профессио- 
нальной Киберс- 
портивной Ли- 
гой. Сегодня мы 
подведем итоги 
первых четырех 
туров и узнаем 
мнение самих иг- 
роков о соревно- 
ваниях. Также 
читайте в выпус- 
ке: результаты 
тюменских отбо- 
рочных «Турнира 
10 городов». 
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Регулярный Чемпионат 


ва месяца, двенадцать сильней- 
Д ших команд из шести городов, 
лучший компьютерный клуб 

Москвы 4САМЕ, призовой фонд в разме- 
ре 80 тысяч долларов (триумфатор каж- 
дого матча получает $1000). Спонсоры 
мероприятия — компании BenQ и Western 
Digital (в компьютерах стоят геймерские 
жесткие диски WD Raptor Х). Все это 
можно сказать о Регулярном Чемпионате 
НПКЛ. Слово «регулярный» здесь не 
просто так — бои проводятся в течение 
всей недели, с перерывами на выходные. 
Такого в России еще не было. Вспомним, 
что первый тур (результаты в предыду- 
щей «Стране») запомнился двумя побе- 
дами в дополнительное время: Virtus.pro 
над Seven.pro (19:15) и Begrip над RuSh3d 
(19:16). Но сначала о составах команд: 

VIRTUS.PRO (МОСКВА): LEX, HOOOCH, 

HEL1, F_1N, SNOOP; 

RUSH3D (MOCKBA): MOSK, POHMEL, 

SALLY, BRHR, FLATRA; 

FORZE (MOCKBA): OVERDRIVE, KOKS, 

EX, MADDOG, ROMASHKA. 

ARCTICA (САНКТ-ПЕТЕРБУРГ): DANT1K, 

VORTEX, GiRLA, CH1P, MUPS; 

BEGRIP GAMING (MOCKBA): XENITRON, 

DINGO, XEK, REDMAN, BLADE; 

TRAP (НИЖНИЙ НОВГОРОД): KALBI4, 

GRAVER, DDS, TANK, 400KG; 

MTD (MOCKBA): NEKKO, MAAD, TIRAN, 

1NUTERO, TARLUND; 

CSKA (KYPCK): ARNO1D, DRIVE, RIFEK, 

BARS, ISEEDEADPEOPLE; 


oe... 


ВЕЧНЫЙ CKMTANEL| RADO НАШЕЛ 


CEBE MECTO B CLICKMOUSE. 
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ДЕЙСТВИЯ КАЖДОГО ИГРОКА 
ТРАНСЛИРУЮТСЯ НА ЭКРАН. 


CLICKMOUSE (МОСКВА): RADO, MEDIC, 

FOONT, ZLOBA, ROMJKE; 

SEVEN.PRO (OPEJI): DANIIK, MITKA, 

KIO, CRASHER, KINJI; 

TEAM EMPIRE (MOCKBA): GANS, 

HAZARD, DIO, SHADE, WATER; 

CYBER (ИВАНОВО): RADON, MONLIHER, 

KARNAGE, BUTCHER, GOSHISH. 
Наиболее сбалансированным составом 
обладают «Виртуса» — замена Groove’a 
на HEL1 сказалась на уровне стрельбы 
чемпионов России только положительно. 
Не менее боеспособную пятерку выста- 
вили и RuSh3D. Остальным участникам, 
скорее всего, понадобится время, чтобы 
сыграться. Мы же отметим сборную со- 
лянку Тгар, представленную двумя 
бойцами легендарной M19 (KALbI4 и 
400kg), у которой есть все шансы на пер- 
вое место. 


CSKA — FORZE - 16:4; 
VIRTUS.PRO — RUSHSD - 16:3; 
BEGRIP — SEVEN.PRO - 16:9; 


МИКШЕРНЫЙ ПУЛЬТ DJ BEATBROTHER'A, 
РАЗВЛЕКАЮЩЕГО ПУБЛИКУ, КОГДА НЕТ МАТЧЕЙ. 


МТО — EMPIRE - 16:11; 

ARCTICA — CYBER - 16:12; 

CLICKMOUSE - TRAP - 16:13. 
Уже второй тур свел двух главных фаво- 
ритов состязаний. Несмотря на ожидания 
болельщиков обеих команд, борьбы не 
получилось. VP, видимо, пришли в себя 
после напряженного дебюта с гостями из 
Орла и «взяли» 13 из 15 раундов за пер- 
вую сторону (контры), обеспечив себе 
тем самым задел на будущее. Набор трех 
оставшихся очков был делом техники. 


КИБЕРСПОРТ-АРЕНА 
ВО ВСЕЙ КРАСЕ. 


Неожиданно блекло выступила 
ForZe, причем против соперни- 
ка (CSKA), который слил в пер- 
вом матче со счетом 2:16. Кра- 
сивую волевую победу над 
Тгар, проигрывая по ходу 
встречи 4:9, одержала 
ClickMouse (также известная 
как Skt. Islanders). 


MTD — ARCTICA - 16:10; 
TRAP — EMPIRE - 16:11; 
RUSH3D - FORZE - 16:7; 
VIRTUS.PRO - 
BEGRIP - 16:4; 
SEVEN.PRO — 
CLICKMOUSE - 16:7; 
CSKA — CYBER - 16:13. 
Virtus.pro продолжила демон- 
страцию своего мастерства, 
разгромив очередного претен- 


дента на призовую четверку. 
Первое поражение потерпел 
единственный представитель 
Северной столицы, ArcticA. Для 
питерцев эта битва стала насто- 
ящим кошмаром — поведя в 
счете 9:6, они полностью поте- 
ряли инициативу и в дальней- 
шем «отдали» противнику 

10 очков. 


VIRTUS.PRO — CYBER - 16:3; 
SEVEN.PRO — MTD - 16:6; 
RUSHSD — 
CLICKMOUSE - 18:18; 
BEGRIP — FORZE - 16:8; 
EMPIRE — CSKA - 16:12; 
TRAP — ARCTICA - 16:4. 
Гвоздем четвертого тура стало 
длительное шоу, устроенное 
московскими командами 


Команды 


1 место — Virtus.pro 


р 
р 
' 
= 
=i, 


2 место — mtd 


3 место — Trap 


5 место — ClickMouse 


7 место — CSKA 


8 место — ArcticA 


9 место — Rush3D 


B 
4 
3 
3 
4 место — Begrip Gaming 2 
2 
2 
2 
2 
1 
1 


10 место — Team EmpirE 


9 
8 
7 
6 место — Seven.pro - - 1 7 
6 
6 
5 
3 


11 место — Cyber - 


12 место — ForZe - 


р 
alplowl—oiny [21-4 ||| | 
р 


В — выигрыш, ВО — выигрыш в дополнительное время, Н — ничья, 
П — поражение, ПО — поражение в дополнительное время. 


На нашем DVD 


Игровой мувик SK Believe. Коллекция демо-записей с ESWC 2006 Sweden, NGL-One League и European Nations 
Championship 2006, ролики 04 с Euro Cup и Cov Lan Ill, риплеи с Everglide Ultimate Race War, WC3L #10 и 


inCup Spring Season, а также популярный демо-плеер Seismovision 2.27. 


RuSh3D и ClickMouse. После 
«зеркальной» игры за контров 
(оппоненты отстояли по 11 раун- 
дов) дополнительное время так- 
же завершилось вничью - 18:18. 
Второй раз подряд очки потеря- 
ла ArcticA, уступившая Trap 
(после первой половины встре- 
чи счет был 13:2 не в пользу 
Санкт-Петербурга). Наконец, 
«Виртуса» пополнили копилку 
новой уверенной победой. ш 


КИБЕРСПОРТ 


Если вы хотите собрать не просто компьютер, 

а мощную систему, способную выполнять функ- 
ции мультмедиа-центра, то вам стоит повнима- 
тельней присмотреться к материнской плате PSW 
DH Deluxe, поддерживающей процессоры Intel 
Core 2 Extreme и Core 2 Duo, a также технологию 
АТ! CrossFire. Эта плата построена на основе чип- 
сета Intel 975X (южный мост — ICH7R) и имеет па- 
мять DDR2 800/667 (двухканальный режим) и час- 
тоту FSB — 1066/800 МГц. 

Разумеется, слово «Deluxe» стоит в названии не 
просто так — плата напичкана любопытнейшими 
возможностями, как говорится, по самое «не могу»! 
Комплектный пульт дистанционного управления 
DH Remote позволяет, не вставая с дивана, вклю- 
чать и выключать компьютер, переводить его в 
режим ожидания, а также управлять цифровым 
домом с помощью функций, предоставляемых 
P5W DH Deluxe. Само собой, кроме этого, пульт 
управления дает возможность менять уровень 
громкости, включать и останавливать воспроиз- 
ведение фильма или компакт-диска. 

Плата оборудована беспроводной точкой доступа 
WiFi-AP Solo, которая работает даже тогда, когда 
компьютер находится в спящем режиме. Она поз- 
воляет создать беспроводную сеть в режимах 
точки доступа (АР) или беспроводного клиента. 
ММЕ-АР Solo — встроенная функция, а это значит, 
что вы сможете сэкономить деньги, не приобре- 
тая подобное устройство отдельно. 

Не забыты и любители разгона компьютера — 

в конструкции платы несколько систем охлажде- 
ния. Во-первых, пассивное охлаждение критич- 
ных компонентов с использованием тепловых 
трубок и отводом тепла через специальную плас- 
тину, покрывающую оборотную сторону платы 
(технология Stack Cool 2). Во-вторых — на плате 
используется специальная 8-фазововая техноло- 
rua питания (8-Phase Power design), позволяющая 
модулю питания работать при температуре на 

15 градусов ниже по сравнению с традиционными 
решениями. Такое понижение не только предос- 
тавляет больше возможностей для разгона, но и 
позволяет уменьшить скорость вентилятора для 
тихой стабильной работы системы. Также техно- 
логия 8-Phase Power Design уменьшает колебания 
входного/выходного напряжения, обеспечивая бе- 
зопасность процессора и модуля питания и уве- 
личивая срок службы компонентов. 
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КИБЕРСПОРТ 


июня в тюменском учебно-игровом Mono- 
дежном центре «Паутина» состоялся вто- 


рой отборочный этап «Турнира 10 горо- 
дов». Организатор мероприятия, издательский 


KS.PRODIGY ИЗ ОМСКА ОТПРАВЛЯЕТ- 
СЯ В МОСКВУ ЗА ГЛАВНЫМ ПРИЗОМ. 


НЕСМОТРЯ НА СВОЙ ПОЧТЕННЫЙ ВОЗРАСТ, 
QUAKE III ARENA И СЕЙЧАС ТАК ЖЕ ПОПУЛЯРНА. 


Тюмень 


1 место — Николай Иванов — беспроводной мультиме- 
дийный комплект Oklick 880 L и квота Ha Grand Final: 

2 место — Алексей Карпенко — акустическая система 
JB-461; 

3 место — Андрей Носов — ИБП IPPON Back Comfo Pro 600. 


Следите за новостями турнира в Интернете Ha 
сайте http:/Awww.tur10.ru. 


дом «Гейм Лэнд», а также генеральные партнеры, 


торговые марки Jetbalance и Oklick, ABHO не ошиб- 
лись, выбрав главной дисциплиной шутер Quake III 
Агепа, — в соревнованиях приняли участие 62 гей- 
мера. К слову, на российскую квалификацию к 
чемпионату мира по Q4 пришло всего пять чело- 
век, но об этом в следующей «Стране Игр». А пока 
вернемся в Тюмень. Среди огромного количества 
желающих сразиться за путевку на Большой Фи- 
нал в Москву были гости из далеких Омска и Томс- 
ка — они же и стали сильнейшими дуэлянтами. 
Главный приз достался девятнадцатилетнему Ни- 
колаю Иванову aka KS.Prodigy, одолевшему в ре- 
шающем матче Алексея «Turk» Карпенко. Третьим 
финишировал местный Андрей Носов, более изве- 
стный в киберспортивной тусовке как Screamer. ш 


НА ТУРНИРЕ БЫЛО МНОЖЕСТВО КОНКУРСОВ С ПРИ- 
ЗАМИ ОТ OKLICK, JETBALANCE, АСОВР И IPPON. 


ОНИ ПОПАЛИ ПОД 
РАЗДАЧУ ПРИЗОВ! 


На этом рубрика «Киберспорт» заканчивается. Присылайте вашу критику и пожелания на электронный адрес 
polosatiy@gameland.ru, я с удовольствием отвечу на все письма. Читайте в следующем номере: репортаж с 
Dreamhack Sweden и Lan War 2006, а также результаты российских отборочных Ha Electronic Sports World Cup 2006. 
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ONbITHbIX 
геймеров 


Если корпус выглядит красиво снаружи, это еще 
не значит, что он будет красив и удобен внутри. 
А, между прочим, от грамотной организации внут- 
реннего пространства компьютера будет зависеть 
то, насколько эффективно он будет охлаждаться 
и насколько удобно будет производить замену 
устройств. 

Надо сказать, что инженеры, спроектировавшие 
новый корпус ASUS VENTO 7700, это понимали 
очень хорошо, для чего предусмотрели возмож- 
ность установки трех 80 мм вентиляторов — двух 
на задней панели и одного на передней. Боковое 
вентиляционное отверстие с воздушной трубкой 
затягивает воздух, чтобы понизить температуру 
процессора. VENTO 7700, оснащенный вентиля- 
торами на подшипниках, отлично подходит для 
работы с новейшими платформами Intel и AMD. 
ASUS УЕМТО 7700 дает возможность установки 
четырех устройств 5.25”, четырех устройств 3.5”, 
семи карт расширения, четырех портов USB 2.0 

и двух аудио-портов, позволяя одновременно 
подключать множество оптических приводов, 
жестких дисков, звуковых карт, сетевых карт и 
прочих устройств. Надо отдать должное инжене- 
рам, которые предусмотрели возможность уста- 
новки или замены оборудования без мучительно- 
го откручивания-закручивания многочисленных 
винтов. Специальные замки с удобными зажима- 
ми и корзина для жестких дисков, расположенная 
у передней панели, сделают установку устройств 
необычайно легкой. 

А чтобы установленные в корпус оптические при- 
воды, карт-ридеры и другие подобные устройства 
не только не нарушали общую гладкость линий 
системного блока ASUS VENTO 7700, но и мень- 
ше подвергались воздействию пыли, корпус обо- 
рудован специальной крышкой передней панели, 
главная особенность которой заключается в том, 
что она открывается не вбок, а вверх, для чего 
достаточно просто нажать на нее. 


Консольный киберспорт 


# 


в. и 


есмотря на название статьи, 

первой ласточкой в этом го- 

ду оказался совсем не рос- 
сийский турнир World Game Cup (не 
путайте с World Cyber Games), про- 
шедший в Каннах (Франция) в се- 
редине февраля. Защищать честь 
России в страну высокой моды отп- 
равился десант из двух москвичей, 
Belial’a и Velone’a, которые высту- 
пили в двух дисциплинах: 
SoulCalibur Ш и Tekken 5. В Теккене 
нашему игроку удача не улыбну- 
лась, а вот в соревнованиях по 
«Калибуру» отечественный дуэлянт 
выступил более чем достойно, за- 
няв четвертое место. Вскоре после 
этого, в последние выходные фев- 
раля, уже в Москве состоялся 
Fighting.ru Winter Invitational — зак- 
рытый чемпионат по SoulCalibur Ш и 
Guilty Gear XX#Reload. По размаху 
это мероприятие стало совершенно 
уникальным для СНГ: отборочные, 
помимо двух столиц, прошли еще в 
трех городах (Киев, Минск и Екате- 
ринбург), а спонсорами являлись 
компании Sony Computer 
Entertainment и Thrustmaster. Bnaro- 
даря им призовой фонд составил 
$1500, а для консолей это очень 
неплохо. И если в SoulCalibur моск- 
вичам удалось отстоять чемпионс- 
кий титул (обладателем кубка, 
приставки PSP и других подарков 
стал OnYourMark), то вторая номи- 
нация завершилась триумфом пи- 
терских игроков. Первое, второе и 
четвертое места заняли Сода, 
Skywalker и OverkilL. Не смогли 
москвичи взять реванш и на орга- 
низованной после официальных бо- 
ев «битве городов». Разгромный 
счет 5:0 говорит о том, что главной 
столице предстоит тренироваться 
еще очень долго. Но не файтинга- 
ми едиными жив консольный кибе- 
рспорт. И лучшее Tomy подтвержде- 
ние — майский турнир по Рго 


КИБЕРСПОРТ 


ONYOURMARK — ПОБЕДИТЕЛЬ FIGHTING.RU _ = 
WINTER INVITATIONAL ПО SOULCALIBUR 11. г 


Evolution Soccer 5 от компании 
Konami и портала Fighting.ru. 

В борьбе за главный приз, путевку 
на Большой Финал, который прой- 
дет в октябре в Ирландии, срази- 
лись более 70 человек. Известно, 
что фортуна благосклонна к силь- 
нейшим. Так и здесь — победу одер- 
жал JC, один из основных фавори- 
тов, частый победитель регулярных 
чемпионатов по РЕЗ5, устраивае- 
мых сайтом PesWe.com. Помимо 
поездки в Европу виртуальные фут- 
болисты разыграли немало других 
подарков: среди них были три прис- 
тавки PSP, доставшиеся призовой 


тройке. Наш рассказ был бы не по- 
лон без упоминания о конкурсе от 
проекта E-ninjas, в котором тусовка 
игроков в Tekken, SoulCalibur, Guilty 
Gear и Street Fighter доказывала... 
нет, не свое превосходство в драке, 
а то, что именно «их» дамы самые 
прекрасные. Фотографии участниц 
оценивались авторитетным жюри, 

а комьюнити ждала итоги с не мень- 
шим нетерпением, чем результаты 
Super Battle Opera (крупнейший 
японский чемпионат по файтингам). 
В итоге с небольшим отрывом побе- 
дили Теккенщики, а второе место 
разделили Guilty Gear и SoulCalibur. 
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ДАРЬЯ ИЗ TEKKEN 5 COMMUNITY — ПОБЕ- 
ДИТЕЛЬНИЦА КОНКУРСА OT E-NINJAS. 


Летом на российской киберспор- 
тивной арене затишье, и консо- 
ли — не исключение. Но после 
тишины, как правило, приходит 
буря. 19-20 августа в московс- 
ком игровом центре 4САМЕ сос- 
тоится крупный турнир MFA2006 
по Tekken 5, SoulCalibur Ш, 
Guilty Gear XX Slash и Street 
Fighter Ш: 3s. Помимо одиночных 
и командных турниров заплани- 
рованы шоу-матчи, противостоя- 
ние между городами, различные 
конкурсы и солидный призовой 
фонд, предоставленный Sony. 
War is coming! = 
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ПРОСМОТР > 


NASA World Wind 1.3.5 


http://criopage.chat.ru | 


Программа позволяет просматривать сде- 
ланные NASA З0-изображения поверхности 
Земли и Луны в нужной географической 
точке. Также доступны статистические дан- 
ные о землетрясениях, тайфунах, цунами и 
других природных явлениях. 


ОЦЕНКА: жхжжх 
РАЗМЕР: 58,8 Кбайт 


Sylpheed 2.2.5 


http://sylpheed.good-day.net Г. 


Универсальный и нетребовательный к ре- 
сурсам компьютера почтовый клиент. Под- 
держивает все стандартные почтовые про- 
токолы POP3, IMAP4 и SMTP, а также экзо- 
тический NNTP. Есть встроенная и развитая 
система спам-фильтров. 


ОЦЕНКА: жхжх 
РАЗМЕР: 4,5 Мбайт 


BitTorrent 4.4.1 


http://www.bittorrent.com й 


Последняя версия оригинального клиента 
для самой популярной сегодня файлооб- 

менной сети BitTorrent. Владельцам анало- 
говых модемов пользоваться этим клиен- 
том не стоит — он рассчитан на тех, у кого 
скоростной доступ в Сеть. 


ОЦЕНКА: kkk kok 
РАЗМЕР: 5,5 Мбайт 


ВСЕ > 


ПЕЩЕРНАЯ ПОЧТА 

Новый add-on (т.н. «модуль») Twilight 
Forge несет онлайновой RPG 
Dungeons & Dragons Online: Storm- 
reach (http:/Awww.ddo.com) полезные 
перемены - в игре появится BHYT- 
ренняя почта. 

Пересылать можно не только текс- 
товые сообщения, но и предметы и 
деньги. Отсылка происходит через 
специальные магические почтовые 
ящики и стоит относительно недоро- 
го. Из них же можно забрать свою 
корреспонденцию и посылки. Пре- 
дусмотрена и защита от нежела- 
тельной корреспонденции (спама и 
т.п.), если отправитель включен в 
ваш блок-лист, то письмо вернется 
к нему обратно. 


БОИ ЗА ХХХ-ДОМЕН 

Компания ICM Registry (http:/Awww. 
icmregistry.com), Tak и He сумевшая 
убедить руководство ICANN в необ- 
ходимости создания специального 
домена-отстойника для сетевой пор- 
нографии, не намерена сдаваться и 
уже начала искать поддержку у ве- 
дущих деятелей от порнобизнеса. 
По словам главы ICM Стюарта Лоу- 
ли, рассчитывая на положительное 
заключение руководства ICANN, его 
контора еще год назад закупила все 
необходимое оборудование и наняла 
персонал. Теперь, чтобы избежать 
значительных убытков, ICM остается 
только идти напролом и заключать 
предварительные договоры с предс- 
тавителями порноиндустрии, готовы- 
ми застолбить себе место в «зоне 
красных фонарей». Имея за спиной 
такую поддержку, ICM надеется все 
же протащить через ICANN разреше- 
ние на эксплуатацию домена „ххх. 
Если это случится, то в первое вре- 
мя стоимость одного доменного 


Спецзащита для онлайновых геймеров 


Производитель игровых аксессуаров SteelSeries (http://www. 
steelseries.com) и разработчик антивируса для пиринговой сети 
Kazaa компания BullGuard (http:/Awww.bullguard.com) порадовали лю- 
бителей онлайновых сражений новой системой защиты. В продукт, 
названный SteelSecurity, входят антивирус, брандмауэр, а также 


спам-фильтры. 


Казалось бы, ничего необычного — у каждого грамотного пользова- 
теля все эти «примочки» уже стоят на компьютере. Однако в отли- 
чие от неигровых защит SteelSecurity имеет специальный дате- 
mode. В него программа переходит, как только пользователь запус- 
кает игру. При этом высвобождаются системные ресурсы и канал 
доступа в Сеть (отключается сканирование дисков на вирусы, заг- 
рузка обновлений из Интернета и т.п.), так что любимый Battlefield 2 
получает в распоряжение всю мощь компьютера, а не ее часть, ос- 


тавшуюся от антивируса. 
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Возникает резонный 
вопрос, а нужен ли 
SteelSecurity, ведь все 

то же самое (отключить 
сканирование и автооб- 
новление) грамотный 
пользователь может 
сделать вручную? Ну, во- 
первых, удобнее, если 
при старте игры все про- 
исходит само собой. Во- 


имени будет составлять не менее 
$60, сообщает Internet.ru. 


A МЫ ЧИТАЕМ 

ЧУЖИЕ ДНЕВНИКИ... 

Возможно, не все любители сетевых 
дневников знают, что на Яндексе 
уже довольно давно работает служ- 
ба «Поиска по блогам» (http://blogs. 
yandex.ru). На сегодняшний день в 
ее базе около 700 тысяч русскоязыч- 
ных дневников и форумов, а в них - 
примерно 60 миллионов записей. 
Пополнение этой базы Яндекс прово- 
дит самостоятельно, находя блоги и 
форумы по ссылкам на веб-страни- 
цах. Однако опытные блоггеры неп- 
ременно воспользуются ручной фор- 
мой для добавления своего дневника 
в базу — это обеспечит его учет служ- 
бой «Поиска по блогам». Сбор и об- 
работка новых сообщений из русско- 
язычных блогов происходит ежеми- 
нутно, и к концу каждого дня набира- 
ется весьма любопытная статистика. 
Оказывается, пользователи Рунета 
довольно общительны - за сутки 
ОНИ «выдают Ha гора» почти 200 ты- 
сяч сообщений, которые практичес- 
ки поровну делятся между форума- 
ми и блогами. Ну а прямо на заглав- 
ной страничке сервиса мы можем 
узнать самые важные для сетевого 
графомана вещи - кто сегодня са- 
мый популярный блоггер, какой 
дневниковый сервер (LiveJournal, 
Livelnternet, Diary.ru, Дамочка.ру и 
т.д.) востребован больше других и, 
наконец, узнать «горячую» тему дня. 


2K GAMES — 

СТРАТЕГИЧЕСКИЕ САЙТЫ 
Разработчик и издатель 2K Games 
(http:/Awww.2kgames.com) наконец 
озаботился открытием официальных 
\меБ-представительств своих строи- 


ОЧЕНЬ УДОБНО: STEELSECURITY АВТОМАТИЧЕСКИ РАСПОЗНАЕТ, 
ЧТО ИГРА ЗАПУЩЕНА, И ОТКЛЮЧАЕТ ВСЮ НЕНУЖНУЮ АКТИВ- 
НОСТЬ — СКАНИРОВАНИЕ ДИСКА, ЗАГРУЗКУ ОБНОВЛЕНИЙ ИТ.Д. 


вторых, SteelSecurity имеет опцию по сохранению в Интернете игровых 
установок и конфигурационных файлов, что полезно при переустановке 
игры. И, в-третьих, SteelSecurity можно будет бесплатно тестировать 3 ме- 


сяца — вполне достаточный срок, чтобы понять, нужна ли такая защита. 


ИНТЕРНЕТ 


ЗНАЕТ, ЧТО... 


...На станциях Московс- 
кого метро «Театраль- 
ная», «Охотный ряд» и 
«Площадь революции» 
в тестовом режиме за- 
работала сеть Wi-Fi, раз- 
вернутая компанией 
«Комстар-ОТС». Запуск 
услуги в коммерческую 
эксплуатацию намечен 
на второе полугодие 
2006 года. 


...Первоначально Super 
Nintendo проектирова- 
лась совместно с Sony, 
и новая консоль должна 
была носить гордое имя 
«Nintendo PlayStation». 
Более Toro, именно этот 
проект должен был 
ввести в мир приставок 
технологию CD-ROM для 
хранения игровых дан- 
ных. Но незадолго до 
завершения работ парт- 
неры разругались, аль- 
янс распался, и консоль 
вышла в свет под име- 
нем Super Nintendo, 

с картриджем вместо 
С0-ВОМГа. 


...Представители японс- 
кой полиции сообщили 
о поимке 14-летнего 
подростка, подозревае- 
мого в фишинге, разно- 
видности мошенничест- 
Ba, цель которого — кра- 
жа личной и конфиден- 
циальной информации 
пользователей Интерне- 
та. Юный фишер добыл 
идентификационные но- 
мера, пароли и другие 
личные данные 94 чело- 
век, главным образом, 
молодых девушек, пос- 
ле чего принялся шанта- 
жировать их, требуя 
выслать фотографии в 
обнаженном виде. А ис- 
точником данных послу- 
жил созданный им сайт, 
замаскированный под 
ресурс популярной иг- 
ры. Как признался поли- 
ции молодой человек, 
всю информацию о фи- 
шинге он получил в Ин- 
тернете, в открытых ис- 
точниках. 


...К концу 2007 года 
обороты онлайновых 
рекламных площадок 
сравняются с доходами 
британской региональ- 
ной прессы, a B 2008 
году Интернет и вовсе 
вырвется вперед. 


...Вдоль всей государ- 
ственной границы США 
и Мексики будут уста- 


НОВОСТИ ИНТЕРНЕТА 


Мини-игры 


Наш выбор 


Сегодняшняя подборка игр — это «как бы плагиат». Чтобы ее собрать, мы побывали на 4-х самых раскрученных флэш-порталах (Newgrounds, 
Miniclips, Addicting Games и Flash-game.Net) и отобрали самые популярные игры июня. Это два шутера, аркада и, само собой, симулятор футбола. 


TOON CRISIS 


GUN KNIGHT 


CONTRA 20TH ANNIVERSARY 


WORLD CUP SOCCER 


http://www.addictinggames.com/ 


http://www. flash-game.net/ 


tooncrisis.html 


Промо-флэшка от Sony для пле- 
еров серии Walkman. He удивляй- 
тесь долгой загрузке, файл велик, 
поскольку игра имеет классную 
озвучку и совершенно фантасти- 
ческую графику. В остальном — 
это добротный шутер с глобаль- 
ной таблицей рекордов и заочным 
турниром с призами от Sony! 


game/2078/gun-knight.html 


Это «Принц Персии», но шиворот- 
навыворот. Принцесса, как зомби, 
следует в замок, а мы, глядя на 
это безобразие со стороны, пыта- 
емся метким огнем оградить ее 
от нападающих со всех сторон 
врагов. При переходе с уровня на 
уровень и уничтожении боссов 
оружие апгрейдится. 


http://www.newarounds.com/ 
portal/view/316074 


Юбилейная флэшка во славу 
20-летия шутера Probotector, хита 
1987 года от Konami. По сравне- 
нию с прототипом стало больше 
эффектов, появилась глобаль- 
ная таблица рекордов (лучшие 
геймеры проходят игру за 3 ми- 
нуты!). Управление и уровень 


http://www. miniclip.com/worldcup- 
soccer/worldcupsoccer.php 


Похоже, страсти no футболу еще 
долго будут с нами. По меньшей 
мере, в виде таких серьезных 
флэшек, как WCS. Точный состав 
участников чемпионата (России 
нет...), знакомые имена футбо- 
листов, фирменные цвета команд 
(пусть и из 4-х игроков) — настоя- 
щий футбольный симулятор! 


сложности гибко настраиваются. 


Ближайшие релизы ММОб: 


Savage 2: Tortured Soul 


жанр: стратегический FPS, дата: август, 


сайт: http://savage2.s2games.com 


Hero Online 
жанр: fantasy RPG, дата: август, 


сайт: http://hero.netgame.com 


FREEWARE DOWNLOAD 


ПРОСМОТР > 


http:/Awzona.com Г. 


Наверное, это самый необычный просмотр- 
щик графических файлов. Поместите куб в 
любую часть экрана, «наклейте» на его гра- 
ни любимые фотографии (жены, мужа, де- 
тей, домашних животных или автомобиля). 
Вращайте и любуйтесь... 


ОЦЕНКА: kk kkk 
РАЗМЕР: 380 Кбайт 


Шарманщик 1.0 


http:/Awww. proself.ru Г. 


Несложная утилита для написания барабан- 
ных партий заданием команд, определяю- 
щих инструмент и длительность звука. Есть 
80 сэмплов и несколько уроков. Предус- 
мотрена игра на клавиатуре, экспорт соз- 
данной музыки в Wave-cbaiin. 


ОЦЕНКА: kkk kk 
РАЗМЕР: 5892 Кбайт 


ВСЕ > 


тельно-экономических проектов. 
Прежде всего, упомянем «городс- 
кой» симулятор CivCity: Rome - Ho- 
вости, информация об игре и скрин- 
шоты теперь находятся по адресу 
http:/Awww.2kgames.com/civcityrome. 
Следующие в очереди — Stronghold: 
Legends, продолжение «замкострои- 
тельной» серии 2K Games, и новая 
игра знаменитого цивилизатора 
Сида Мейера - Sid Meier’s Railroads. 


ТРОЯН ДЛЯ ЭРОТОМАНОВ 

Вновь не повезло любителям сете- 
вой халявы. Вирусологи из 
PandaLabs (http:/Awww.pandasoft- 
ware.com) сообщили об обнаруже- 
нии ОюЖеуСеп — очередной шпио- 
нской программы. Новый троян зав- 
лекает пользователя бесплатным 
доступом к порносайтам, для чего 
предлагает скачать и установить 
«генератор паролей». 

Увы, после этой процедуры люби- 
тель «клубнички» получает от 
DigikKeyGen не только неработающие 
пароли, но и вполне работоспособ- 
ный вирус и как бы работоспособ- 
ный антивирус. 

Затем DigikKeyGen честно извещает 
пользователя, что теперь его компь- 
ютер заражен и предлагает приоб- 
рести полную версию антишпионс- 
кой программы для чистки компью- 
тера всего за... $49.95. 

Такого рода шантаж («как бы зара- 
зил — получил реальные деньги — 
как бы вылечил») неоднократно ис- 


пользовался, многие из нас еще не 

забыли подобные истории с фиктив- 
НЫМИ «антивирусами» RazeSpyware, 
Spy Trooper, BraveSentry, SpySheriff, 
SamuraiSpy и др. Будьте осторожны! 


ЧЕМПИОНАТ МИРА 

ПО ФУТБОЛУ В ОНЛАЙНЕ 

Нет, речь не идет о банальной транс- 
ляции матчей по Интернету, что вела 
ВВС, все намного интереснее. 

С 9 июня по 9 июля российское отде- 
ление Лиги футбольных менеджеров 
Fantasy Football (http:/Avww. fantasy- 
football.ru) проводит виртуальный 
Чемпионат Мира по футболу 2006. 
Принять участие в этом и других со- 
ревнованиях, например, Чемпионате 
России по футболу, очень просто. 
Достаточно зайти на сайт, зарегистри- 
роваться и набрать свою команду 
(все — бесплатно). Правила найма дос- 
таточно либеральны — необходимо 
выбрать 11 футболистов из списка иг- 
роков. Каждый игрок, представленный 
в списке, может быть выбран только 
один раз. Например, в составе коман- 
ды не может быть двух Роберто Кар- 
лосов. Кроме того, можно выбирать 
только 2-х игроков одной сборной. 
Если ваша команда сумеет занять 
какое-либо из призовых мест, то 
вы получите один из множества 
призов с символикой Чемпионата 
Мира 2006, в том числе специаль- 
ные футбольные мячи с логотипом 
«Fantasy Football 2006» и нехилый 
главный приз — $1000. = 


ИНТЕРНЕТ 
ЗНАЕТ, ЧТО... 


новлены камеры наблю- 
дения, которые станут 
транслировать картинку 
в Интернет в реальном 
времени. Такой «вирту- 
альный патруль», по 
мнению губернатора 
пограничного штата Те- 
хас Рика Перри, помо- 
жет более бдительно 
наблюдать за рекой 
Рио-Гранде, которая 
протекает вдоль амери- 
кано-мексиканской гра- 
ницы. Получать картин- 
ку смогут шерифы, 

а также обычные поль- 
зователи Интернета, в 
распоряжении которых 
окажется бесплатный 
номер, куда можно бу- 
дет звонить и сообщать 
властям о нарушителях. 


...Журнал PCWorld опуб- 
ликовал список худших 
продуктов, которые были 
выпущены со времени 
открытия издания. В пя- 
терке лидеров америка- 
нский провайдер AOL, 
проигрыватель 
RealPlayer, разошедшая- 
ся тиражом 700 тысяч эк- 
земпляров программа 
Syncronys SoftRAM, кото- 
рая за $30 всего лишь 
увеличивала размер фай- 
ла подкачки Windows, 
операционная система 
Windows Millennium, хуже 
которой была только 
Windows 2.0, и музы- 
кальные компакт-диски 
Sony BMG Music, кото- 
рые после запуска копи- 
ровали на компьютер 
программное обеспече- 
ние, используемое хаке- 
рами для кражи банко- 
вских данных пользова- 
телей и для получения 
удаленного доступа к 
500 тысячам 
компьютеров. 


...Пытаясь найти управу 
Ha двоечников, исполь- 
зующих мобильные те- 
лефоны вместо шпарга- 
лок, ряд китайских уни- 
верситетов приобрел 
маломощные системы 
радиоэлектронного по- 
давления, настроенные 
на частоты операторов 
сотовой связи. 


«Интернет.ру» 

(http://www. internet.ru), 
«Вебпланета» 
(http://www.webplanet.ru), 
KM.ru 

(http://www.km.ru), 
Washington Profile 
(http://www.washprofile.org), 
«Известия Науки» 
(http://www.inauka.ru) 
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ПОИСК ФАЙЛОВ В ИНТЕРНЕТЕ 


ольшинство из нас совершен- 

но обленились. Если что-то 

надо отыскать, то, не долго 
думая, заходим в поисковик (Ян- 
декс, Google, Рамблер...), набираем 
запрос и... долго-долго разбираемся 
с кучей ссылок. Что ж, универсаль- 
ная поисковая машина именно так и 
работает — находит на сайтах Интер- 
нета все, что хоть как-то связано с 
ключевыми словами. 


Совсем другой поиск 

Давайте представим, что вы пример- 
но знаете, как называется искомый 
файл. Например, о нем упоминалось 
в сообщении на форуме, но ссылка 
для скачивания не сработала. Что в 
этом случае делать? Осаждать фо- 
румчан просьбами о проверенном 
адресе или умолять выслать 30-50- 
100 Мбайт на е-тай? 

Конечно же, нет. Всегда стоит поп- 
робовать найти нужный файл самос- 
тоятельно, ведь он наверняка дожи- 
дается нас в каком-либо файловом 
архиве Интернета. Обычные поиско- 
вики, просматривающие НТМ!-стра- 
нички, лишь озадачат нас сотнями и 
тысячами ссылок, большинство ко- 
торых ведет на форумы или коммер- 
ческие файловые архивы с ограни- 
ченным (а очень часто — платным 
или требующим регистрации) досту- 
пом. И лишь малая толика — это пря- 
мые ссылки на файлы, которые еще 
надо самостоятельно отыскать сре- 
ди информационного шума. 

Есть ли другой путь? 

Да, ведь с самого зарождения Ин- 
тернета и по нынешний день живут и 
процветают ЕТР-сервера, где лежат 
файлы, и только файлы (драйверы, 
утилиты, мануалы, музыка, видео и 
так далее). Поиск «по ЕТР» лучше 
всего осуществляется особыми по- 
исковыми машинами, которые очень 
похожи на обычные поисковики — 
строка запроса и куцый дизайн с ми- 
нимумом графики. Однако ищут они 
только среди файлов, размещенных 
на ЕТР, и потому результат выдают 
отменный — прямая ссылка на иско- 
мый файл, которую можно сразу же 
«скормить» менеджеру закачек. 


Лучшие спецагенты 
Независимые обозреватели ведут 
учет специализированных ЕТР-поис- 
ковиков и составляют их рейтинги 
(по удобству, эффективности поиска 
и другим параметрам). Если вы заг- 
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лянете на работающий с 1998-го го- 
да FTPsearchengines.com (http:/Awww. 
ftpsearchengines.com), To прямо на 
заглавной странице обнаружите Ta- 
кой мини-рейтинг. Давайте посмот- 
рим, что нам предлагают лучшие из 
таких служб — те, что получили не 
менее 4-х звезд. 


NAPALM FTP Indexer (http://search. 
ftphost.net/indexer/search.aspx) проин- 
дексировал почти 1600 ЕТР-серверов, 
а это порядка 43 Тбайт информации! 
Поисковик действительно первый как 
по количеству файлов в базе, так и по 
качеству поиска. К составлению зап- 
роса тут надо подходить внимательно. 
Во-первых, стоит ограничиться поис- 
ком только по серверам, куда пускают 
анонимных пользователей (очень 
удобно — никакой регистрации). А, во- 
вторых, есть возможность указать ва- 
риант поиска «по любому из слов зап- 
роса», как ни удивительно, но у мно- 
гих конкурентов такой возможности 
нет. На момент написания этого обзо- 
ра лишь NAPALM умудрился отыскать 
|2пюгтег_1.0.ехе (первая версия 
справочника no Lineage Il). Из недос- 
татков лидера отметим отсутствие 
специальных подразделов поиска — 
музыка, драйверы и т.п. 

На отечественном и тоже «четырех- 
звездном» Filesearching.com или, на 
русском языке, FileSearch.ru (соотве- 
тственно, http:/Awww.filesearching.com 
и http:/Avww.filesearch.ru) предусмот- 
рены отдельные разделы для поиска 
драйверов от 180 производителей, 
видеофайлов, музыки, картинок - 
вот это по-настоящему удобно. Объ- 
ем проиндексированного файлового 
архива тут заметно меньше, всего 
7.5 Тбайт (около 8 млн. файлов), 

и это сказывается на результате: то, 
что найдет NAPALM, Filesearching. 
сот может и не обнаружить. 

Не менее хорошо структурирован и 
Filelndexer.com (http://www. fileindex- 
er.com) — музыка, видео, картинки, 
документация и программы. Проекту 
всего 2 года, однако, он собрал, на- 
верное, самую большую базу дан- 
ных — 2500 ЕТР-серверов или 

160 млн. файлов. 

Не пропустите русский филиал ам- 
бициозного Find File (http://ru. find- 
Не.пей — это 1920 ЕТР-серверов, на 
которых проиндексировано 59 млн. 
файлов или 51 Тбайт данных. Нес- 
мотря на столь впечатляющие циф- 
ры (они намного превосходят те, что 
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сообщает о себе лидер NAPALM), 
пресловутый I2informer_1.0.exe сей 
поисковик так и не нашел. Но с ме- 
нее трудными заданиями сервис 
уверенно справляется. 

Особняком стоит получивший 

4 звезды FreeWareWeb FTP Search 
(http:/Avww.freewareweb.com/ftpsearch. 
shtml). На первый взгляд, он их не 
заслужил, ресурс просто пугает — 

не сайт, а жуткая мешанина из банне- 
ров, платной рекламы и тому подоб- 
ной гадости. Однако у сервиса есть 
поразительное качество, искупающее 
ужасный дизайн, — он замечательно 
ищет музыкальные композиции. 
Напоследок упомянем Rambler FTP 
Search (http://ftpsearch.rambler.ru) — 
специализированный раздел популяр- 
ного поисковика Рунета. Увы, на рей- 
тинговом сайте он заработал лишь 
две звезды, возможно, потому, что 
его база данных охватывает в основ- 
ном Рунет. Но у сервиса есть и своя 
изюминка — поиск по шаблону (напри- 
мер, можно в строке поиска указать 
«far*.exe» или «*.mpg»). Это помогает, 
если имя файла точно не известно. 


Агенты широкого профиля 
Описанные выше сервисы позволя- 
ют искать файлы лишь в своей базе 
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данных. Это не так уж и удобно. 
Вспомним, что 12 пюгтег_1.0.ехе об- 
наруживает лишь NAPALM, а все 
другие поисковики его не находят. 
Есть ли способ поискать редкий 
файл не в одном, а сразу в несколь- 
ких ЕТР’шных базах данных? Да, cy- 
ществуют специальные поисковые 
агенты, которые инсталлируются на 
компьютер и ищут файлы на многих 
ЕТР-сервисах за раз. 

Самый раскрученный и увешанный 
наградами поисковик - это, безус- 
ловно, «шароварный» FTP Wolf 
(http:/Awww.trellian.com/fwolf/), обоб- 
щающий данные 26 ведущих ЕТР- 
сервисов. Найденные ссылки он не 
сваливает грудой, а отсортировыва- 
ет и удаляет повторяющиеся и мерт- 
вые адреса. Более того, разработчи- 
ки уверяют, что FTP Wolf находит да- 
же те файлы, которые не проиндек- 
сированы обычными поисковиками 
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ОСОБЫЕ РАЗДЕЛЫ. 


(I2informer_1.0.exe утилита нашла). 
Схожим набором функций облада- 
ет и бесплатная «облегченная» 
версия WebFerret (http:/Avww.ferret- 
soft.com). Платная профессиональ- 
ная версия этой программы отли- 
чается лишь наличием проверки 
«мертвых» ссылок и возможностью 
поиска в уже найденных ссылках. 


Советы бывалых 

Поиск нужного или редкого фай- 
ла — очень увлекательная задача, 
на которую можно убить не один 
вечер. Прежде чем колдовать с ва- 
риантами запроса, стоит проду- 
мать стратегию поиска. 

Для начала, надо понимать, что 
мы ищем и где, скорее всего, это 
найдется. Приведем конкретный 
пример: читатель жалуется, что 
после установки COD: United 
Offensive игра вылетает с сообще- 
нием об ошибке «...missing 


thiae 
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mss32.dll» («...отсутствует файл 
mss32.dll»). В таком случае внача- 
ле обратимся к специализирован- 
ному DLL-pecypcy (http://www.dil- 
files.com, http://www. dll-down- 
loads.com, http://dil.yaroslavi. ru и 
т.п.). Тут вы не только найдете и 
скачаете файл, но и в некоторых 
случаях получите инструкцию по 
его установке. 

Теперь предположим, что на спе- 
циализированном сайте нужная 
Ока не найдена или вы ищете ка- 
кую-то редкость, вроде необычно- 
го эмулятора консоли, музыкаль- 
ной композиции или уже надоев- 
шего автору обзора 
[2югтег_1.0.ехе. Вот в этом слу- 
чае, когда название файла пол- 
ностью или частично известно, 

а на специализированном ресурсе 
или у разработчика его нет, необ- 
ходимо обратиться к услугам ЕТР- 
поисковиков. И все найдется. 


Сайт www.gameland.ru 


ЕСЛИ ВЫ: 


знаток игр с не менее чем 7-летним геймерским 
стажем, 

находитесь в возрасте от 22 до 35 лет, 

активны, ответственны, добиваетесь своих целей, 
готовы много учиться, 

умеете руководить людьми, 

умеете писать и редактировать тексты, 

знаете, как администрировать сайты и повышать 
их посещаемость, 

владеете английским, 

живете или готовы переехать в Москву, 

хотите много зарабатывать... 


...И чувствуете в себе силы и желание встать во 
главе проекта «Игровой портал (game)land> — 
напишите Олегу Полянскому письмо с темой 
«Главред сайта» на адрес polyanskiy@gameland.ru. 


К ПИСЬМУ ПРИЛОЖИТЕ: 


1. Свой план преобразования www.gameland.ru 
(объем — не более пяти страниц, формат - .rtf). 
2. Свое резюме. 


Письма принимаются до 1 сентября. 


Какова скорость ва 
Интернет-соединен 


Менее 5бкбит 


128кбит 
25Бкбит 


| Address [= СИЛ/ВЕСИММЕЯА. ОНЛАЙН/214/СЕРГЕЙ_ДОЛИНСКИЙ-/РОЕЗЕВ @ GAMELAND.RU/ 


УГОЛОК НОВИЧКА 


Непкргодатег @ тай.ги: Здравствуй- 
те! Я хочу играть в онлайне, но я не 
знаю как? Подскажите, пожалуйста, 
как это сделать? 

Александр aka frenk. 

О: Прежде всего, вам потребуется 
доступ в Интернет. Из многих вари- 
антов «выхода в сеть», доступных 
геймеру, — аналоговый модем, вы- 
деленная линия, домовая локальная 
сеть, ADSL, спутниковый канал, ра- 
диодоступ, мобильный Интернет и 
т.д., лишь первые четыре по-насто- 
ящему «игровые». «Игровой» в на- 
шем случае означает, что эти виды 
доступа обеспечивают приемлемую 
скорость связи и небольшой лаг 
(не более 300-400 мс). Если ваш 
доступ «неигровой», то удоволь- 
ствия от сетевых состязаний вы не 
получите и сможете поиграть лишь 
в самые нетребовательные игры, 
например, по переписке. Для боль- 
шинства современных игр лучше 
всего подходят скоростные виды 
доступа — выделенная линия, домо- 
вая локальная сеть или ADSL, их 
мы и рекомендуем. 

Что касается вас, Александр, то пос- 
кольку вопрос пришел по электрон- 
ной почте, предположим, что с «иг- 
ровым» доступом в Интернет у вас 
все в порядке. Теперь о том, во что 
и как поиграть в Сети. 

Начнем с наименее затратного вари- 
анта. Буквально несколько щелчков 
мыши потребуется для того, чтобы 
стать членом онлайнового игрового 
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клуба. Наиболее успешным глобаль- 
ным предприятием такого рода мож- 
но считать Microsoft Gaming Zone 
(http:/Awww.zone.com). Относительно 
небольшое количество игр, прекрас- 
ный дизайн и рейтинговая система 
сочетаются с небывалым наплывом 
посетителей (до нескольких сот че- 
ловек в каждой игре). Однако если 
вы неплохой шахматист или картеж- 
ник, то здесь наверняка заскучае- 
те — многие игроки попадают сюда 
случайно и, начав проигрывать, мо- 
гут бросить партию и «смотаться». 
Тем не менее, новичку заглянуть 
«на Зону» полезно, чтобы составить 
представление о том, как должен 
выглядеть и функционировать при- 
личный виртуальный клуб. Все ска- 
занное справедливо и в отношении 
других западных мега-проектов, нап- 
ример Yahoo! Games (http://games. 
yahoo.com). 

Достойные проекты в нашем сегмен- 
те Интернета — это «универсальные» 
клубы «Гамблер — клуб умных игр» 
(более 6000 игроков, http:/Awww.gam- 
bler.ru), Vinco Online Games (нес- 
колько тысяч игроков, hitp:/Awww. 
vog.ru), Playnet.ru (около 1400 игро- 
ков, http:/Avww.playnet.ru). Среди уз- 
коспециализированных проектов с 
хорошей историей и устоявшимся 
игровым сообществом выделяются 
Элитарный Клуб «Марьяж» (http:// 


Г are? Seer eer 


= 


преферанса. Внимание: здесь при- 
ветствуется игра на деньги и плат- 
ное членство! 

Любителям нард порекомендуем ра- 
ботающий в Интернете вот уже 12 
лет First Internet Backgammon Server 
(http:/Awww.fibs.com) и более новый 


www.marriage.ru) и Интернет Клуб 


«Марьяж» (http:/Awww.pref.ru) — это 
настоящее царство классического 
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GamesGrid (http:/Avww.gamesarid. 
com). Шахматы — самый популярный 


вариант клубного развлечения в Се- 
ти. Неудивительно, что шахматных 
онлайновых клубов особенно много. 
Российские «Шахматы 21» 
(http:/Awww. shahmaty21.com), литовс- 
кие русскоязычные Chess.Lt 
(http:/Avww.chess. It), масса интерна- 
циональных англоязычных клубов 
(http:/Avww.chessclub.com, 
http:/Avww.chessanytime.com, 
http:/Awww.instantchess.com и так да- 
лее). Это тысячи игроков самого раз- 
ного уровня, включая десятки 
действующих гроссмейстеров и мас- 
теров спорта. Увы, но в эпоху персо- 
нальных компьютеров самый попу- 
лярный вид шахматной партии — это 
блиц. Лишь короткий хронометраж 
дает уверенность, что вы играете с 
живым соперником, а не с его шах- 
матной программой... 

Теперь о более затратных вариантах. 
Если вы купили СО-ВОМ с игрой, 
например, Unreal Tournament 2004, 
Warcraft 3 или Battlefield 2, ищите в 


меню режим сетевой игры (He LAN!), 
и встроенный клиент самостоятельно 
найдет работающие игровые сервера 
и покажет их вам. Останется выбрать 
псевдоним, пароль, возможно, потре- 
буется зарегистрироваться (обычно с 
помощью секретного кода, найденно- 
го в коробке с игрой) и можно начи- 
нать играть. Понятно, что предпочте- 
ние следует отдавать серверам с на- 
именьшей задержкой (ping’om) и дос- 
таточно населенным. 

Если вы любите не одну игру, 

а несколько и, как новичок, предпо- 
читаете играть с ограниченным 
кругом знакомых соперников, то 
установите себе любую из match- 
making service. Например, Gamespy 
(http://www. gamespyarcade.com, 

6.4 Мбайт) или Kali (http://www.kali. 
net, 2.7 Мбайт). Скачайте и устано- 
вите клиентскую часть, запустите 
ее и вы сможете сразу видеть серве- 
ра нескольких сот игр, включая 
Doom 3, Quake 2-4, UT 2004, 
Battlefield Vietnam, Counter Strike: 
Condition Zero и др. Плюс общий и 
приватный чат, запуск собственных 
игр, список онлайновых друзей и 
другие очень удобные опции. м 


Р.5. Вопросы оставляйте на форуме 
«Страны Игр» или присылайте на 


dolser@ gameland.ru. 


adidas 


ГЕНЕРАЛЬНЫЙ 
СПОНСОР 


} 


вескням+] 


IMPOSSIBLE IS NOTHING 


adid 


"ФУТБОЛЬНЫЙ МЕНЕДЖЕР”! 


СОЗДАЙ СВОЮ КОМАНДУ ИЗ РЕАЛЬНЫХ ИГРОКОВ И ПРИВЕДИ ЕЕ К ПОБЕДЕ 


ТЫ ПОЛУЧАЕШЬ $135 МИЛЛИОНОВ ГЛАВНЫЙ ПРИЗ - 
на приобретение игроков российской премьер-лиги при 

регистрации на сайте www.total-football.ru. ПОЕЗДКА НА ФИНАЛ ЛИГИ 
Подробности на сайте www.total-foothall.ru ЧЕМПИОНОВ 2006/07 
Стартовал Футбольный менеджер посвященный Чемпионату мира 2006 
Призы от компании adidas. Подробности на adidas.total-footbal.ru 


КОДЫ 


Автор: 
Максим Поздеев 
bw@gameland.ru 


%_ 
cn [PSP] METAL GEAR AC!D 2 


© Секретные карты 

Введите перечисленные ниже коды 
в разз\мога-меню. 

Ronaldsiu — Banana Peel Card. 

Dey — Card No. 203 — Decoy Octopus. 
SONOFSULLY — Card No. 291 — Jack. 
Vrs — Card No.046 — Strain 

(только в японской версии игры). 
Cet — Card №.099 — Gijin-san 
(только в японской версии игры). 
Konami — Сага №.119 — 

Reaction Block. 

Viper — Card No.161 — Viper. 

Mika — Card No.166 — Mika Slayton. 
Karen — Card No.170 — Karen Houjou. 
Jehuty — Card No.172 — Jehuty. 
Xmeight — Card No.187 — ХМ8. 

Signt — Card No.188 — Mr. Sigint. 

ntm — Natsume Sano Card an Solid 
Eye Video. 

Hnmt — Reiko Hinomoto card. 

Мссу — the Roger McCoy card. 
Snake — Card No.294 — Solid Snake 
(MGS4). 

Otacon — Card No.295 — Otacon 
(MGS4). 

Ginormousj — Emma’s Parrot Card. 
NEXTGEN — MGS4 card. 

shinta — card Gijin-san. 

nojiri — card Strand. 

mgr — Ishii Meguru. 

aym — Kinoshita Ayumi. 

mk2 — Metal Gear MK. Il (MGS4) Card. 
thespaniard — possessed arm card. 
Sgnt — Card No.188 — SIGINT (только 
в японской версии игры). 

Hrrr — Сага No.197 — Sea Harrier 
(только в японской версии игры). 
Осусёр$ — Сага №.203 — Decoy 
Octopus (только в японской 

версии игры). 

Вог — Сага №.212 — Водег МсСоу 
(только в японской версии игры). 
Хх — Сага No.281 — Hinomoto Reiko 
(только в японской версии игры). 


2. 


Перед использованием необходимо 
активировать консоль, для чего най- 
дите в папке profiles файл autoex- 
ec.cfg, откройте его в любом тексто- 
вом редакторе и допишите в качест- 
ве последней строчки setvar 
dev_console_password = schwinge- 
des-todes. Теперь в игре, после Ha- 
жатия клавиши р], можно будет вво- 
дить приведенные ниже чит-коды. 
add_all_spells — дать все заклинания 
выбранному в данный момент 
герою. 

add_gold # — добавить золото. 
add_money # — добавляет указанное 
число всех ресурсов, а золото до- 
бавляет по формуле (указанное чис- 
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Kinoshitaa — Сага №.285 — Kinoshita 
Ayumi (только в японской версии 
игры). 

Shiimeg — Card No.286 — Ishii Meguru 
(только в японской версии игры). 
Nonat — Card №.287 — Sano Natsume 
(только в японской версии игры). 
№ Place — Сага No.288 — MGS4 
(только в японской версии игры). 
shrrr — card no197 Sea Harrier (толь- 
ко в американской версии игры). 
Gekko — Gekko (только в американс- 
кой версии игры). 

smoking — No Smoking card (только 
в американской версии игры). 
tobidacid — Solid Eye card (только 

в американской версии игры). 

© Раритетные карты 

Metal Gear ВАУ — пройдите Campaign 
mode дважды. 

MGS4 — пройдите игру на Easy. 
Metal Gear Rex — пройдите игру 

Ha Normal. 

«E-Z Gun» Card — пройдите 6 levels 
B Arena Mode ua Easy. 

«Stealth Camo» Card — пройдите 

6 levels in Arena Mode Ha Normal. 
Running Man Card — пройдите 

6 levels в Arena Mode на Hard. 
«G36C» Card — пройдите 6 levels 

в Arena Mode на Extreme. 


[PC] HEROES OF MIGHT & MAGIC V 


ло) + 1000. To есть, введя код 
add_money 100, можно получить 
всех ресурсов по сто единиц 

плюс 100 тыс. золота. 

clear_money — убрать все ресурсы. 
set_hero_luck_morale Х У — устано- 
вить выбранные параметры Luck (Х) 
и Morale (У) для выбранного героя. 
add_exp # — добавить # опыта выб- 
ранному герою. 

show_player_money # — посмотреть 
количество ресурсов у 

выбранного игрока. 

show_hero_mp — посмотреть 

данные no Movement Points 
выбранного героя. 

Loose() — проиграть текущую миссию. 
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SECRET AREA 


[PS2] ROGUE TROOPER 


© Бонусы 

Extreme Ragdoll, Hippy Blood, Low 
Gravity Ragdoll, Massacre Difficulty — 
пройдите игру один раз. 

Level Select — пройдите один уро- 
вень, чтобы получить доступ к вы- 
бору уровней в Cheat Menu. 

© Коды для меню Extra 


[PS2] TALES OF LEGENDIA 


4, 4, 4,@, (В, « — Extreme Ragdoll. 
©, >, ©, *, са, ета — Hippy Blood. 
4), 4, х, [L3], @ - бесконечное 


здоровье. 
G3, GD, GD, сео, [R3], ap — Infinite 
Supplies. 


©, ©, © ©), «, у — Low Gravity 


Ragdoll. 
[PC] 


PP . ooo cin: 
cms ~NEW YORK 


Используйте данные коды 
прямо во время игры. 
(™\+ F714) — 1000 upgrades points. 
++] — 100 landmark bonds. 
ет +") — увеличение популяции 
на 10,000. 
2+7] -+ 6] — на счет добавляется 
$1000000 (перестает работать после 
получения $10000000). 


Полностью пройдите игру 
(включая Character Quests), 
затем сохранитесь и загру- 
зите полученный таким об- 
разом заме-файл, чтобы отк- 
рыть доступ к Grade Shop. 
Там можно приобретать раз- 
личные бонусы, которые 
начнут действовать при пов- 
торном прохождении: 

Inherit Collector’s Book — 

5 Grade; 

Inherit Enemy Info — 

5 Grade; 

Inherit Play Time — 5 Grade; 
Inherit Recipies — 5 Grade; 
Half Experience — 10 Grade; 


2. 


Во время игры введите 
следующие коды: 


/cheat mana (hero) (+/-) число — 


добавляет ману 
выбранному герою; 


Max НР Down — 10 Grade; 
Combo Maniac — 20 Grade; 
Max Items Increase to 20 — 
20 Grade; 

Double Grade — 30 Grade; 
Gain Costumes (Formal) — 
50 Grade; 

Gain Costumes (Mascot) — 
50 Grade; 

Inherit Gald — 50 Grade; 
Max HP Up — 50 Grade; 
Max Items Increase to 30 — 
50 Grade; 

Double Experience — 

100 Grade; 

Inherit Gained Eres — 

100 Grade. 


[PC] RISE OF NATIONS: RISE OF LEGENDS 


вую карту; 

/cheat add (число) (what) — добав- 
ляет здание или юнит в то место, 
куда указывает курсор мыши; 
/cheat die — убить выбранный юнит 


/cheat resource (who) (what) (+/-) 
число — добавляет ресурсы; 

/cheat safe — добавляет несколько 
Juggernauts и Air Destroyers; 

/cheat explore (normal/explored/all) — 
изменение конфигурации explore; 
/cheat damage (+/-) (число) — меня- 
ет уровень повреждений у выбран- 
ного юнита или здания; 

/cheat finish — завершает строи- 
тельство здания. Также может 
быть использовано для юнитов, 
если здание их производит; 

/cheat mapgen — сгенерировать но- 


или разрушить здание; 

/cheat tech (who) tech (on/off) — 
исследование технологий; 

/cheat reveal — показать всю карту; 
/cheat (аПу, реасе, маг) (who) — 
альянс, мир или война с выбран- 
ным игроком; 

/cheat victory — победа в миссии. 
Примечание 

Необходимо вводить имена героев, 
а также названия юнитов и ресур- 
сов, чтобы подставить их в приве- 
денных кодовых комбинациях 
вместо слов hero, who и what. 


SECRET AREA 


PSP} EXIT 


После прохождения Situation 1 введите 


приведенные ниже коды на главном экра- 
не. Обратите внимание: главы открыва- 
ются в хронологическом порядке! То есть, 
прежде чем открыть 10, необходимо сна- 
чала открыть 9, а для получения 9 нужно 


сначала открыть 8. 
IL], IR], <, >, @, ©, ©, @ — Situation 8. 


@, х, ©, <, ©, ^, @, › — Situation 9. 
Div, ^, 4, ©), 69, [В], {L] — Situation 10. 


a 


3 [PSP] TALES 
comms OF ETERNIA 


Пройдите игру и сохранитесь, что- 
бы получить доступ к опции New 
бате +. Начните игру, и вы обна- 
ружите, что теперь в Customize 
Мепи появились такие замеча- 
тельные опции, как All camp/help 
skits, All cutscenes и All dialogue. 
Заодно в игре можно будет обна- 
ружить новое подземелье, если 
отправиться к Orbus Barrier. 


[GBA] TALES OF PHANTASIA 


© Дополнительный персонаж 

После получения Techbirds летите в 
город Arlee и зайдите в таверну. В 
нижнем левом углу здания погово- 
рите с человеком, который расска- 
жет вам о существовании сокрытой 
в лесах деревни ниндзя. После это- 
го направляйтесь в Treantwoods в 
Ymir Forest. Когда попадете туда, 
перемещайтесь следующим обра- 
зом: наверх, наверх, наверх, нале- 
во, налево, налево, наверх, наверх, 
наверх - там вы и повстречаете 


ПО ВЫДЕАЕННОМУ 


10 


Подключение — от 40 у.6 


фм ded eee 


Вг МОСКВЕ 
И МОСКОВСКСНЯ оба 


Минимальная месячная плата — 5 y.e. 
Срок подключения — 14 дней (для Москаы)} 
Специальные скидки для абонентов в жилых домах 
Организация виртуальных частных сатай (VPN) 
Круглосуточная техническая поддержка 
Аренда оборудования для абонентов — бесплатно 


Судзу (Suzu). После сюжетной сце- 
ны отправляйтесь Ha Euclid 
Tournament и победите во всех бит- 
вах. Вернитесь обратно в деревню 
ниндзя. Судзу присоединится к вам. 
© Разное 

Пройдите игру один раз, чтобы по- 
лучить доступ к Battle Lv.3 (Maniac) 
Difficulty, Mini-Game — Let’s Go 
Arche, New Game+ Mode, New 
Songs in Sound Mode (только 

для японской версии игры) 

и Pink Options in Title Screen. 


Виртуальный и физический хостинг 


Web-Capaapie — трафик нё ограничен 


Элактронная почта для абонентов - бесплатно 


КОДЫ 


"., 


Во время игры напечатайте на кла- ==") + Е] — неуязвимость. 

виатуре arno, чтобы получить воз- (™) + Е] — больше патронов 
можность использовать кодовые го- — (можно использовать многократно). 
рячие клавиши. 2%) + fF] — завершить текущую 

Е + 2] — Freeze on/off. миссию. 

=) + f=) — God Mode on/off. (7) + (fa) — X/Y position of the pointer. 


e. 


Чтобы открыть Theater Mode и New Gime +, пройдите игру один раз. 


РМ Телеком 
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Продолжение. Начало в 12 (213) номере. 


Логистика 

Важное умение для всех 

героев. Качать следует че- 

рез способность «Следо- 
пыт» и две уникальных. 

и Родная земля (требует 
способность «Следо- 
пыт») — все существа 
армии получат 1 допол- 
нительную единицу хо- 
да, если битва происхо- 
дит на луговых равни- 
нах. Способность обя- 
зательна к изучению. 
Очень часто рыцарям 
и паладинам будет не 
хватать как раз едини- 
цы хода, чтобы добе- 
жать до цели. 

m Поступь смерти (требу- 
ет способность «Родная 
земля», «Опытный вое- 
начальник») — все су- 
щества армии получат 
4 дополнительные еди- 
ницы хода при осаде 
вражеского замка. Ог- 
ромный бонус для лета- 
ющих существ. Грифо- 
ны смогут в самом на- 
чале боя закрыть луч- 
ников или атаковать 
главный вражеский от- 
ряд. Ангелы спокойно 
долетят до нужной це- 
ли. Обязательна для 
главного героя. 

Военное 

образование 

Умение позволяет полу- 

чить преимущество по ос- 

новным параметрам в 

полтора раза. Скрадывает 

слабый рост параметров 

Колдовство и Знание. Обе 

способности нужны для 

героев, выбравших «Ма- 
гию света». 

ш Премированный выпу- 
скник (требует способ- 
ность «Ученый») — 
герой получает 2 еди- 
ницы к параметру Зна- 
ние и 1000 опыта. 

и Премированный колдун 
(требует способность 
«Премированный выпу- 


ОРДЕН ПОРЯДКА 


Рыцари — хороший выбор при затяж- 
ной игре. Тактика игры за этот за- 
мок основана на обороне и контра- 
таках. Этому способствует как уни- 
кальное умение расы, так и подбор- 
ка существ. 


УНИКАЛЬНОЕ УМЕНИЕ 

Главное умение рыцарей — «Контру- 

дар». При его прокачке увеличивает- 

ся повреждение, наносимое сущест- 
вами игрока при ответном ударе. 

Также оно позволяет герою трениро- 

вать существ низкого уровня до бо- 

лее высокого. Рассмотрим способ- 
ности, которые дает это умение. 

и «Молитва». Не тратит ману, уве- 
личивает мораль и удачу всех су- 
ществ армии на одну единицу и на 
10% — показатель инициативы. 
Применяется в бою, поэтому тра- 
тит ход героя, а время ее 
действия зависит от уровня героя. 
Пригодится в начале игры за неи- 
мением лучшего варианта. Непло- 
хо сочетается с заклинанием 
«Массового ускорения» и такими 
умениями, как «Лидерство» и 
«Удача». Однако в более поздних 
сражениях предпочтительнее ис- 
пользовать ее после основного 
набора усиливающих заклинаний. 

ш «Надзор» — тоже боевая способ- 
ность. Не тратит ману, принцип 
действия таков — герой на один ход 
«привязывается» к дружественно- 
му существу и наносит удар всем 
вражеским войскам, которые бьют 
охраняемый отряд (только в ближ- 


ДАЖЕ ПРИ НАЛИЧИИ НЕОБХОДИМОГО УМЕНИЯ ХИЖИНА ВЕДЬМЫ 
МОЖЕТ ИСПОРТИТЬ ГЕРОЯ, НАДЕЛИВ НЕНУЖНОЙ СПОСОБНОСТЬЮ. 
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нем бою, стрелки и магия не учиты- 
ваются). Следует помнить, что, нап- 
ример, церберы атакуют одну клет- 
ку, но бьют сразу по трем. Если ох- 
раняемое существо будет целью 
атаки, умение «Надзор» сработает, 
если же его просто заденут, то нет. 
Зато эта способность срабатывает 
даже в том случае, если охраняе- 
мое существо контратакуют. Но на 
начальных уровнях урон героя мал, 
к тому же первые бои выигрывают 
стрелки. Правда, если в качестве 
противника попадаются в основном 
высокоинициативные существа, 
имеет смысл выдвинуть вперед 
группу мечников или грифонов и 
после применения усиливающих 
заклинаний защищать ее «Надзо- 
ром». В целом нужна лишь для по- 
лучения уникальных способностей 
в общих для всех рас умениях. 
«Опытный военачальник», сокра- 
щает расходы на тренировку на 
10% (при прокачке скидка увели- 
чивается). Теперь о самой трени- 
ровке. Чтобы повышать уровень 
существ, одного умения мало. Не- 
обходимо еще построить специ- 
альное строение в Городе — Тре- 
нировочную площадку — и здания 
тех существ, которыми становятся 
обучаемые рекруты. И не стоит 
мечтать о тысячах паладинов — 
стоимость обучения одного 
крестьянина до кавалериста срав- 
нима со стоимостью одного анге- 
ла. Толк от данной возможности 
есть лишь на огромных картах с 
обилием ресурсов. 


Автор: 
Александр «Кти» Мельников 
ad-r@mail.ru 
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Продолжаем публикацию советов по Heroes of Might and Magic V, и с этого номера переходим к описанию иг- 
ровых рас. Для начала рассмотрим первые два замка, доступные в кампании, — людей и демонов. На полях 
перечислены все умения и уникальные расовые способности для каждого, с нашими комментариями. На дис- 
ке же вы найдете таблицы с полезной информацией. 


СУЩЕСТВА 

© Крестьянин/Ополченец — самая сла- 
бая боевая единица армии Порядка. 
Низкий урон, слабое здоровье и ма- 
лая скорость передвижения делают их 
превосходной мишенью для лучников. 
Воевать ими практически невозмож- 
но. Но вообще юнит очень полезный, 
ведь каждый крестьянин приносит до- 
ход в казну в количестве одной моне- 
ты в день. Сумма небольшая, но и 
стоимость крестьянина невысока — 
всего 20 золотых. При наличии в горо- 
де Замка прирост крестьян будет сос- 
тавлять 44 единицы в неделю. Именно 
они обеспечивают игроку дополни- 
тельный приток денег, которых так не 
хватает на тренировку. Усовершен- 
ствовать их не стоит. Увеличение уро- 
на и здоровья все равно не позволит с 
толком применять их в бою из-за не- 
высокой инициативы и дальности хо- 
да. Вдобавок после апгрейда крестья- 
не перестают приносить деньги, вза- 
мен получая возможность оглушения 
врага. Обмен далеко не равноценный. 
© Лучник/Арбалетчик — самая боеспо- 
собная единица Ордена Порядка в на- 
чале игры, главная атакующая сила. 
Лучники могут стрелять по площади 

3 на 3 клетки с половинным уроном. 
Очень удобно для уничтожения боль- 
шого количества групп медленных 
противников. Усовершенствуются до 
арбалетчиков, теряя при этом одну 
единицу инициативы. Стоимость арба- 
летчиков почти в полтора раза выше, 
и за эти деньги добавляется защита, 
здоровье, а главное — максимальный 
урон возрастает в два раза. Атаку по 


скник») — герой получа- > 
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‘| ВЫБИРАЙТЕ ЦЕЛЬЮ АТАКИ TOT ОТРЯД 
ПРОТИВНИКА, КОТОРЫЙ ХОДИТ РАНЬШЕ. 


площади заменяет способность игно- 
рировать броню цели в радиусе трех 
клеток от себя. Советую не усоверше- 
нствовать лучников в начале игры — 
невыгодно по финансовым и тактичес- 
ким соображениям. Только с появле- 
нием серьезных войск ближнего боя у 
врага арбалетчики оправдывают капи- 
таловложение. 

® Мечник/Латник — основа армии 
Ордена Порядка. Данное создание 
ориентировано исключительно на 
оборону. Низкая скорость не позво- 
ляет быстро пересекать боевое по- 
ле, показатель инициативы тоже не- 
высок. Но зато данный тип войск об- 
ладает несколькими полезными спо- 
собностями. Первая — игнорирова- 
ние половины урона от выстрелов. 
Вторая — увеличение параметра ата- 
ки на единицу за каждый погибший 
союзный отряд. Третья — шанс оглу- 
шить врага ударом щита (противник 
не контратакует и теряет в инициа- 
тиве). Перед началом боя можно вы- 
делить пару отрядов по одному 
крестьянину, пустить их на съедение 
врагу и усилить тем самым атаку 
мечников. Латники же почти в два 
раза толще мечников и получают 
сверх этого способность защищать 
от стрел (снижать урон в два раза) 
все дружественные отряды в преде- 
лах одной клетки от себя. Усовер- 
шенствование лучше проводить как 
можно раньше. Сильно помогает из- 
бегать потерь войска в начале игры. 
© Грифон/Королевский грифон — 
очень неплохой юнит как для оборо- 
ны, так и для нападения. Хорошая 
защита, крепкое здоровье и неогра- 
ниченное количество ответных уда- 
ров позволяют сдерживать вражес- 
ких существ ближнего боя, а способ- 
ность летать — быстро добираться до 
лучников и магов и блокировать их. 
Незаменим при штурмах городов. 
Усиленные заклинаниями грифоны, 
осевшие в стане врага, — очень хоро- 
шая цель для способности героя 
«Надзор». А у королевских грифонов 


появляется способность «Удар с не- 
бес». Отряд улетает с карты и в кон- 
це своего хода наносит удар в выб- 
ранную клетку с двойным уроном, 
после чего отлетает на некоторое 
расстояние от цели, не получая конт- 
ратаки. Пользоваться этой способ- 
ностью нужно осторожно. Атака про- 
изводится не сразу, и цель может 
сменить позицию, а если вы постави- 
те туда свой отряд, грифоны ударят 
по нему. 

® Монах/Инквизитор — второй тип 
войск армии Ордена Порядка с дис- 
танционной атакой. Средний показа- 
тель инициативы компенсируется 
крепким здоровьем и сильным уро- 
ном. При усовершенствовании в 
полтора раза увеличивается показа- 
тель здоровья и на треть — парамет- 


ИСПОЛЬЗУЙТЕ ЛАНДШАФТ. У РЫЦАРЕЙ ВСЕГО ОДНО СУЩЕ- 
СТВО БОЛЬШОГО РАЗМЕРА, НЕ УМЕЮЩЕЕ ЛЕТАТЬ. 


ры атаки и защиты. Также появляет- 
ся возможность использовать за- 
щитные заклинания. Если ваш герой 
увлекся «Магией Тьмы», инквизито- 
ры станут неплохим подспорьем в 
усилении дружественных отрядов. 

® Рыцарь/Паладин — данный тип 
войск хорош при битвах вне стен 
замка. Повышение урона за каждую 
пройденную клетку перед атакой 
позволяет им резко переходить из 
глухой обороны в нападение. Сред- 
ние значения инициативы и дальнос- 
ти бега не позволяют ходить первым 
и добегать в начале боя до войск 
противника, однако после апгрейда 
оба показателя увеличиваются. Па- 
ладины, помимо отличных боевых 
качеств, могут лечить союзников. 

Но для этого они должны подбегать 
к цели лечения, и всегда выгоднее 
нанести лишний удар отряду против- 
ника, чем вылечить свой. 

® Ангел/Архангел — самое сильное 
существо в замке Порядка. У анге- 
лов, как и у архангелов, достаточно 
средние характеристики для существ 
последнего уровня, но они обладают 
парой весомых преимуществ. Так, у 
них совпадает показатель минималь- 
ного и максимального урона, и поэ- 
тому они невосприимчивы к заклина- 
ниям «Проклятья» и «Благослове- 
ния». Способность летать позволяет 
использовать их как в защите, так и 
в нападении. Но самое главное — 
способность архангелов один раз за 
бой воскрешать некоторое количест- 
во существ одного отряда в зависи- 
мости от количества архангелов. 
Именно за это крылатые посланники 
так любимы игроками. 


ет 2 единицы к пара- 
метру Колдовство 
и 1000 монет. 

Управление 

машинами 

Бесполезное умение для 

рыцарей. 

mw Скорострельная бал- 
листа (требует способ- 
ность «Управление бал- 
листой», «Надзор») — 
позволяет стрелять 
баллисте трижды. 

Магия света 

Очень полезное умение. 

Особенно эффективно 

вместе с «Военным обра- 

зованием» или при нали- 
чии артефактов, увеличи- 
вающих параметры Зна- 
ния и Колдовства. 

У Ордена Порядка нет су- 

ществ с боевыми закли- 

наниями, но наличие у 

героя этой магии позво- 

ляет не тратиться на Инк- 
визиторов. Качать стоит 
только с родными спо- 
собностями. 

м Ангел-Хранитель (требу- 
ет способность «Мастер 
благословений») — после 
гибели всей армии воск- 
решает самый сильный 
отряд один раз за бой. 

и Таинства света (требует 
способность «Ангел- 
Хранитель», «Молит- 
ва») — для колдунов, 
состоящих в армии ге- 
роя, стоимость закли- 
наний уменьшается 
вдвое. 
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Магия тьмы 
С одной стороны — непло- 
хой выбор. Ослабив армию 
противника, можно эф- 
фективнее действовать от 
обороны. Однако в «Магии 
света» есть возможность 
снимать как вредные зак- 
линания со своей армии, 
так и полезные — с чужой, 
а тьма этим похвастаться 
не может. 

и Падший рыцарь (требу- 
ет способность «Хозяин 
проклятий») — увеличи- 
вает на 5 единиц пара- 
метр Колдовство при 
применении заклинаний 
«Магии тьмы», но 
уменьшает на 1 пункт 
мораль войска. Хоро- 
ший выбор за неимени- 
ем «Военного образова- 
ния» и Артефактов к 
колдовству. 

и Ослабляющий удар 
(требует способность 
«Падший рыцарь», 
«Аура скорости») — до- 
бавляет к умению 
«Знак проклятого» эф- 
фект «Ослабления». 

Магия хаоса 

Неприменима рыцарями по 

причине низких парамет- 

ров Колдовства и Знания. 

m Огненная ярость (требу- 
ет способность «Влады- 
ка пламени», «Опытный 
военачальник») — 
добавляет к поврежде- 
нию всем войскам в ар- 
мии 10% урона огнем. 

Магия призыва 

Ненужное умение. Приме- 

нять эффективно закли- 

нания вызова из-за низко- 
го значения Колдовства не 
выйдет, а заклинание 

«Клон» можно получить, 

имея другое умение. 

m Равновесие стихий 
(требует способность 
«Повелитель существ», 
«Опытный военачаль- 
ник») — при вызове эле- 
менталей противником, 
на стороне героя появ- 
ляется какое-то количе- 
ство элементалей про- 
тивоположной стихии. 

Чародейство 

Эффективно при наличии 

Магии света или тьмы. 

ш Тайное превосходство 
(требует способность 
«Тайные знания», 
«Молитва») — добавля- 
ет 2 единицы к пара- 
метру «Колдовство» и 
временно 100 маны. 

Нападение 

Выгодно как в быстрой 

игре с упором на лучни- 


ГОРОД 
Более всего рыцарский город, как и в 
третьей части, нуждается в камне, 
дереве и деньгах. Немного каждого 
драгоценного ресурса потребуется на 
строительство домика монахов и до- 
вольно приличное количество крис- 
таллов на домик рыцарей, но основ- 
ная неприятность — нехватка золота 
на низких уровнях сложности и дере- 
ва с камнем на высоких. Ресурсная 
башня в городе теперь приносит не 
дерево с камнем, а кристаллы, необ- 
ходимые для покупки ангелов. Трени- 
ровочные залы требуют 9 уровень го- 
рода, но строить их сразу не стоит. 
Пригодятся они только неделе на 
третьей-четвертой. В первую очередь 
необходимо отстроить домики лучни- 
ков, крестьян и мечников. Домик меч- 
ников строится только после кузни- 
цы. С помощью лучников и мечников 
отбивайте у монстров сундуки с день- 
гами и ресурсы, отстройте Столицу и 
Замок. Постройте магическую башню 
первого уровня, чтобы герою было на 
что потратить ману. Крестьян в бой 
не берите, пусть сидят в замке и за- 
рабатывают деньги. 

Следующий этап застройки — домики 
высокоуровневых существ. Главное — 
построить монастырь и домик рыца- 
рей. Ангелы эффективны только пос- 
ле усовершенствования, а на это нуж- 
но очень много денег. Дальше строим 
тренировочные залы и пристройку 
для уменьшения стоимости трениров- 
ки существ на 40%. После этого ос- 
тавляем 20-30 латников, а всех ос- 
тальных мечников постепенно пере- 
делываем в монахов. Можно не сразу 
совершенствовать монастырь, т.к. это 
требует значительных затрат, а мона- 
хи вполне боеспособны и без улучше- 
ния до инквизиторов. Проще увеличи- 
вать их количество за счет трениров- 
ки мечников. Домик для найма арба- 
летчиков стоит совершенствовать, ес- 
ли вы чувствуете, что бои будут в ос- 
новном проходить на вашей половине 
поля. На дальних дистанциях навес- 
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ной залп лучников намного эффек- 
тивнее, чем прицельный выстрел ар- 
балетчиков. Можно сэкономить как на 
домике, так и на самих войсках. При 
игре на низком уровне сложности 
можно построить тренировочный зал 
на второй неделе и переделать всех 
крестьян в лучников. Этот ход возмо- 
жен только при большом количестве 
начальных ресурсов. После установки 
патча 1.1 появился режим сложности 
«Рекрут», когда игроки стартуют с ог- 
ромным запасом денег и ресурсов. 

В этом случае можно убить противни- 
ка банальным перевесом в числен- 
ности стрелков. В любом другом слу- 
чае крестьян лучше не трогать. 
Помните, что конюшни сильно увели- 
чивают ход героя в течение недели. 
Если вам не дали «Логистику» в на- 
чале, то стоит построить конюшни на 
первый день второй или третьей не- 
дели, заблаговременно передислоци- 
ровав героя поближе к городу. Такой 
маневр позволит быстрее оббегать 
различные внешние источники дохо- 
да. Основное преимущество города 
рыцарей - низкие затраты драгоцен- 
ных ресурсов и невысокие требова- 


ili 
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ния к уровню города для постройки 
«монстророжалок». В связи с этим 
делайте упор на завоевании золотых 
шахт и «домиков» существ. 


ГЕРОИ 

Основной параметр героев рыцарс- 
кого замка — Защита, второстепен- 
ный — Атака. Знание и Колдовство 
практически не растут, и для эффек- 
тивного применения большинства 
магических заклинаний необходимо 
отвоевывать артефакты, увеличива- 
ющие магические параметры, или 
посещать соответствующие домики. 
@ Мив — специализация «Бегущий 
как ветер» усиливает заклинание 
«Ускорение» на 1% за каждый уро- 
вень героя. Начинает с умениями 
«Нападение» и «Лидерство». До пат- 
ча обладал еще способностью «Так- 
тика». В целом, неплохой герой для 
долгой игры, поскольку толк от спе- 
циализации героя появляется лишь 
на уровне 20-25, и то лишь при нали- 
yun «Магии света» и способности 
«Мастер благословлений». К тому 
же без артефактов и посещения до- 
миков, повышающих параметр Кол- 
довство, заклинание будет действо- 
вать очень недолго, а маны у рыца- 
рских героев не так уж и много. Зато 
при должной прокачке Мив способен 
увеличивать инициативу армии поч- 
ти в два раза. Однако если у врага 
найдется «Массовое замедление», 
то все преимущество будет мгновен- 
но рассеяно. 

® Айрис — специализация «Дресси- 
ровщик грифонов» дает по единице 
к защите и нападению грифонов за 
каждые два уровня героя, начиная 
с первого, и наделяет обычных гри- 
фонов способностью «Удар с не- 
бес». Начинает с умением «Удача» 
и способностью «Сопротивление 
магии». С одной стороны, ему ни- 
когда не станет доступной главная 
способность рыцарей «Неумолимая 
сила», так как он начинает с лиш- 
ней способностью. Этот герой поз- 
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волит сэкономить на улучшении 
грифонов, но делать ставку только 
на них неразумно. «Удача» не влия- 
ет на повреждение от «Удара с не- 
бес», а само умение не очень по- 
лезно для рыцарей. 

® Аксель — специализация «Капитан 
рыцарей» с ростом уровня дает до- 
полнительный урон при атаке с раз- 
бега рыцарям и паладинам, также 
повышается урон при использовании 
способности «Надзор». Начинает 

с умением «Нападение» и способ- 
НОСТЬЮ «Надзор». Герой рассчитан 
на долгую игру, его можно прокачи- 
вать вторым основным героем, ког- 
да паладины уже доступны в городе. 
В начале его специализация будет 
бесполезной. 

© Дугал — специализация «Коман- 
дир лучников» дает по единице к па- 
раметру защиты и атаки лучникам и 
арбалетчикам за каждые два уровня 
героя, начиная с первого. Начинает 
с умением «Нападение» и способ- 
ностью «Стрельба» в нем. Этот ге- 
рой выгоден как для быстрой игры, 
рассчитанной на ранний бой, так и 
для долгих баталий. Его начальная 
армия состоит только из лучников, 
которых ему дают 25 штук. Если в 
первый же ход построить домик луч- 
ников и купить еще одного героя с 
лучниками, то начальные бои с су- 
ществами ближнего боя будут нам- 
ного проще, так как 40-45 стрелков 
способны на многое. К тому же у ге- 
роя изначально есть тележка с боеп- 
рипасами, что позволяет стрелять 
без ограничений. Великолепный ге- 
рой для тактики «раша», когда в 
кратчайшие сроки строится трениро- 
вочный зал, и крестьяне переделы- 
ваются в лучников. 

® Эллайна — специализация «Люби- 
мец народа» дает по единице к пара- 
метру защиты и атаки крестьянам и 
ополченцам каждые два уровня ге- 
роя, начиная с первого, а также поз- 
воляет получать дополнительную мо- 
нету с каждого крестьянина и опол- 


ченца. Начинает с умением «Лидер- 
ство» и способностью «Сбор войск». 
Эту героиню надо нанимать обяза- 
тельно. Достаточно просто посадить 
ее в замке, и крестьяне станут в два 
раза прибыльнее. Начальная способ- 
ность также повышает рост существ 
первых трех уровней, и дает непло- 
хое преимущество в дебюте. К тому 
же Эллайна начинает с 90 крестьяна- 
ми и приносит по 200 дополнитель- 
ных монет в казну каждый день. Так 
что советую при старте игры выби- 
рать героя с боевым потенциалом, 
но каждую неделю проверять тавер- 
ну на наличие Эллайны и покупать 
ее при первой же возможности. Пос- 
тарайтесь набрать ей пару-тройку 
уровней, прокачайте Лидерство и по- 
лучите способность «Управление по- 
местьями». Тогда она станет настоя- 
щей «золотой жилой». 

® Ласло — специализация «Коман- 
дир латников» дает по единице к па- 
раметру защиты и атаки мечникам и 
латникам каждые два уровня героя, 
начиная с первого. Начинает с уме- 
нием «Защита» и способностью 
«Стойкость». Сам по себе неплох, 


но имеет те же минусы, что и другие 
герои, привязанные к одному типу 
войск. Латники и мечники, как осно- 
ва армии, никуда не годятся. Они хо- 
роши лишь для обороны стрелковых 
отрядов от дистанционных атак вра- 
га. Впоследствии мечники трениру- 
ются в монахов, и делать на них 
ставку глупо. К тому же герой начи- 
нает всего лишь с 8-10 мечниками, 
которые из-за низких параметров 
хода не способны эффективно отби- 
вать начальные ресурсы. 

© Виторрио — специализация «Осад- 
ный инженер» дает по единице к па- 
раметру атаки баллисты за каждые 
два уровня героя, а шанс катапульты 
поразить цель увеличивается на 2% 
за каждый уровень героя. Начинает 
с умением «Управление машинами» 
и способностью «Управление бал- 
листой». Бесполезный герой, как в 
начале, так и в конце игры. Един- 
ственный плюс от его покупки в на- 
чале как второго героя — бесплатная 
баллиста. Но наносимый ей урон за- 
висит от Атаки героя, поэтому на 
первых уровнях толку не будет, даже 
стреляй она трижды. А потом ее бу- 
дет слишком легко разрушить зак- 
линаниями или атаками по площади. 
Один из худших героев замка. 

® Рутгер — специализация «Землеп- 
роходец» дает по 1% за каждые два 
уровня героя к дальности перемеще- 
ния героя. Начинает с умением «Ло- 
гистика» и способностью «Следо- 
пыт». Наряду с Дугалом является 
лучшим героем замка для затяжной 
игры. В начале партии быстрее про- 
чих изучает территорию, а с ростом 
уровня сумеет не только с легкостью 
догонять вражеских героев, но и 
уходить от них без боя. Начиная с 
этим героем, постарайтесь отстро- 
ить конюшни как можно раньше. Это 
поспособствует скорейшему освое- 
нию близлежащих территорий. 
Однако этот герой не очень полезен 
на маленьких картах, где времени 
на развитие практически нет. 


ИСПОЛЬЗУЙТЕ АВТОБОЙ. ИНОГДА БЛАГОДАРЯ ЕМУ БИТВА ПРОХОДИТ 
БЕЗ ПОТЕРЬ, ЧТО САМОСТОЯТЕЛЬНО ПОВТОРИТЬ УДАЕТСЯ НЕ ВСЕГДА . 


ТАКТИКА 


ков, так и в затяжной при 

больших армиях. Эффек- 

тивно вместе с умением 

«Лидерство». 

m Ускорение (требует спо- 
собность «Ослабляю- 
щий удар», «Стоять 
насмерть») — позволяет 
колдовать заклинание 
«Ускорение» без затрат 
маны. 

и Карающий удар (требу- 
ет способность «Опыт- 
ный военачальник») — 
Добавляет к урону от- 
ряда по 5% за каждый 
положительный пункт 
морали. 

Оборона 

Данное умение следует 

применять лишь с базо- 

выми способностями, но 
оно значительно эффек- 
тивнее, чем «Нападение». 

и Глухая оборона (требу- 
ет способность «Стой- 
кость») — добавляет 
60% к защите при ис- 
пользовании приказа 
«Защита». 

ш Стоять насмерть (требу- 
ет способность «Глухая 
оборона», «Аура ско- 
рости») — при гибели 
отряда есть шанс, что 
выживет одно существо 
с 1 пунктом здоровья. 

Удача 

Малоэффективное умение 

для Ордена, так как не да- 

ет особо полезных спо- 
собностей. 

и Покровительство Аши 
(требует способность 
«Находчивость») — поз- 
воляет выкапывать Гра- 
аль, находясь не точно 
над ним. 

и Трофеи (требует спо- 
собность «Покрови- 
тельство Аши», «Пре- 
мированный колдун») — 
за каждую битву герой 
будет получать немного 
золота и ресурсов. 

Лидерство 

Очень важное умение для 

рыцарей. Хорошо сочета- 

ется с умением «Нападе- 
ние». 

и Воодушевление (требу- 
ет способность 
«Надзор») — боевое 
умение, позволяющее 
одному отряду сходить 
немного раньше. 

и Аура скорости (требует 
способность «Вооду- 
шевление», «Молит- 
ва») — увеличивает на 
1 пункт радиус переме- 
щения войск. 
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Логистика 
Обязательно к получению 
всем героям. Помимо 
пользы от самого умения, 
уникальные способности 
повысят эффективность 
армии в разы. 

м Быстрое открытие врат 
(требует способность 
«Следопыт») — вдвое 
уменьшает затраты 
инициативы на приме- 
нение способности 
«Открытие врат». 

и Внезапная Атака (требу- 
ет способность 
«Быстрое открытие 
врат», «Пожиратель 
душ») — записывает 
заклинание «Телепорт» 
в книгу героя. Ход тут 
же переходит к перене- 
сенному отряду. 


Военное 
образование 
Отличное умение для дол- 
гой и очень долгой игры, 
позволяющее получить 
преимущество по парамет- 
рам героя в полтора раза. 
и Хранитель тайн (требу- 
ет способность 
«Ученый») — добавляет 
2 единицы к параметру 
Колдовство. 

m Темное откровение 
(требует способность 
«Хранитель тайн») — 
повышает уровень 
героя. 


Управление 
машинами 
Бесполезное умение в 
большинстве случаев. Иск- 
лючением являются быст- 
рые игры с упором на бал- 
листу и палатку или долгие 
игры с огромным количе- 
ством штурмов замков. 
и Серный дождь (требует 
способность «Управле- 


ВОЗМОЖНОСТЬ ДЕЛИТЬ ОТРЯДЫ ЕСТЬ НЕ ТОЛЬКО НА ГЛО- 
БАЛЬНОЙ КАРТЕ, НО И ПЕРЕД БОЕМ В РЕЖИМЕ ТАКТИКИ. = 
= ia 


ДЕМОНЫ 


Демоны — отличный выбор для ко- 
ротких игр. Основная тактика боя за 
этот замок — нападение. Этому спо- 
собствует как неимоверно быстрый 
рост параметра Атака у героев, так 
и их уникальное умение. 


УНИКАЛЬНОЕ УМЕНИЕ 
А именно — «Открытие врат». Оно 
позволяет существам армии демо- 
нов вызывать на поле боя подкреп- 
ление в виде аналогичного отряда в 
количестве, зависящем от прокачки 
умения и наличия дополнительных 
способностей. Начальный уровень 
умения наделяет этой способностью 
бесов и демонов, продвинутый — 
церберов и суккубов, искусный — 
кошмаров и пещерных владык, ма- 
гистр — дьяволов. 
Если применить на существо заклина- 
ние «Клон», сдублированное создание 
тоже сможет использовать «Открытие 
врат». Таким образом, мы получаем 
одну, две или даже больше дополни- 
тельных групп монстров, которые не 
умрут от первого тычка, как сами кло- 
ны (работает только в непропатченной 
версии). Самая главная способность 
демонов, «Зов Ургаша», позволит по- 
лучать подкрепление мгновенно, но 
чтобы завладеть ей, придется прока- 
чать героя до 31-33 уровня и брать 
только нужные умения и способности. 
m «Адский огонь» — наделяет су- 
ществ 30%-ным шансом нанести 
дополнительное повреждение ог- 
нем. Тратит ману. Неплохо работа- 
ет с улучшенными суккубами, Все 
дело в том, что хотя в описании 
умения сказано, что сила повреж- 
дения зависит от количества су- 
ществ в отряде, на практике такой 
зависимости нет. И 2 суккуба на- 
носят такое же повреждение ог- 
нем, как 22, к тому же бонус расп- 
ространяется и на рикошеты от 
выстрелов. Стоит пользоваться 
этим, копируя и вызывая существ 
данного типа. Для такого фокуса 
понадобится очень большое коли- 
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чество маны, HO для того есть чер- 
ти, а также нижеописанная спо- 
собность. 

и «Пожиратель душ» — позволяет 
пожирать трупы, восстанавливая 
за счет них ману героя. Размер 
прибавки зависит от количества и 
уровня существ в убитом отряде. 
Не спешите закончить бой, иногда 
выгоднее подождать и пропустить 
несколько ходов и применить ге- 
роем «Пожирателя душ», чем 
быстро расправиться с врагами и 
остаться без маны. Помните, что 
если встать на трупы другими су- 
ществами, тела пропадают и появ- 
ляются лишь несколько ходов 
спустя. 

и «Знак проклятого» — чем-то напо- 
минает «Надзор» рыцарей, но 
целью является не дружествен- 
ный, а вражеский отряд. Всякий 
раз, когда цель производит 
действие, отличное от перемеще- 
ния (атака, контратака, примене- 
ние заклинания), герой наносит 
удар по ней. Полезно против вра- 
жеских войск с высоким показа- 
телем инициативы, лучников или 
высокоуровневых магов. 


СУЩЕСТВА 

© Бесы/Черти — самый слабый 
монстр в армии демонов, однако 
очень полезный во время боя с ге- 
роями противника. Основным преи- 
муществом бесов является высокая 
инициатива и способность сжигать 
ману вражеского героя. Да и урон у 
них повыше, чем у других существ 
первого уровня. Совершенствовать 
их стоит на раннем этапе. В начале 
хода каждые 4 беса сжигают, а чер- 
ти — воруют единицу маны у героя 
противника. Если использовать 
«Открытие врат», новоприбывший 
отряд бесов сделает то же самое. 
Если количество маны у вражеского 
героя велико, можно клонировать 
главный отряд и его копией тоже 
применить умение «Открытие врат». 
Такой метод очень хорош для борь- 


бы с магами, особенно при быстрой 
игре. 

@ Демоны/Огненные демоны — хи- 
лый и медленный монстр, главным 
преимуществом которого является 
высокий прирост и низкая стои- 
мость. Применим исключительно в 
обороне суккубов, однако наличие 
у героя способности «Внезапная 
атака» меняет ситуацию. Перенос 
демонов впритык к отряду лучников 
врага — неприятный сюрприз. 

У улучшенных демонов, помимо по- 
вышенных боевых параметров, по- 
является способность взрываться. 
Она наносит урон огнем всем суще- 
ствам (включая дружественных) в 
соседних клетках. На начальном 
этапе игры выгодно применять 
«Открытие врат» в стан врага, а на 
высоких уровнях пользоваться 
«Внезапной атакой». 

® Адские гончие/Церберы — один из 
самых полезных юнитов в замке Де- 
монов. Высокая инициатива и ско- 
рость, отличные боевые характерис- 
тики делают из отряда таких 
монстров серьезную силу. Есть и от- 
рицательные стороны. Первая — низ- 
кий прирост для монстров третьего 
уровня. Вторая — хилое здоровье. 
Если с первым минусом ничего не 
поделаешь, то второй исправляется 
усовершенствованием псов до цер- 
беров. Они атакуют без ответного 
удара и наносят повреждения трем 
целям одновременно. Но не стоит 
сразу посылать отряд к врагу и пы- 
таться нанести максимальный урон. 
Помните, что параметр «Защита» у 
демонов страдает, и в конечном ито- 
ге все обернется потерей церберов. 
В первый ход обязательно приме- 
няйте «Открытие врат», так как ско- 
рость вызова напрямую зависит от 
инициативы существ. Лишние соба- 
ки не помешают. 

© Суккубы/Демонессы — единствен- 
ный стреляющий монстр в армии де- 
монов. Достаточно крепкое здоровье 
и хорошие боевые показатели даже 
у суккубов позволяют использовать 
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их как главную атакующую силу в 
начале игры. К тому же они отвеча- 
ют на атаки лучников противника. 
После усовершенствования показа- 
тель здоровья возрастает в полтора 
раза, а дальние атаки получают эф- 
фект рикошета и наносят поврежде- 
ние четырем целям за раз. Урон 
уменьшается с каждым рикошетом 
вдвое, однако каждый из ударов мо- 
жет нанести дополнительный урон 
огнем, который зависит только от 
уровня героя. При большом запасе 
маны имеет смысл делить суккубов 
на маленькие группы и делать став- 
ку на именно огненный урон. 

® Адские жеребцы/Кошмары - глав- 
ный недостаток этого существа — 
слабое здоровье, но это окупается 
за счет неимоверно высокой иници- 
ативы. Способен запугать жертву, 
после чего та теряет всю инициати- 
ву и убегает на максимально дале- 
кое от Кошмара расстояние. После 
усовершенствования немного увели- 
чивается запас здоровья, и в полто- 
ра раза вырастают параметры за- 
щиты и атаки. Также получает спо- 
собность «Аура страха», которая в 
радиусе трех клеток от существа по- 
нижает мораль вражеских отрядов 
на 3 единицы. Неплохо применять 
способность «Открытие врат» в 
скоплении войск неприятеля и сби- 
вать ход у существ с низким и сред- 
ним показателем инициативы. 

@ Пещерные демоны/лещерные вла- 
дыки — при высоких показателях 
здоровья, защиты и атаки обладают 
невысокой инициативой и ско- 
ростью. Используют заклинания 
«Огненный шар» и, после апгрейда, 
«Метеоритный дождь». Но учтите, 
что зависимость повреждения от ко- 
личества существ в группе нелиней- 
на, а вычисляется по хитрой форму- 
Ле. Tak, 10 существ нанесут лишь в 
два раза меньше урона заклинани- 
ем, чем 50. Оптимальное количество 
юнитов в каждом отряде для приме- 
нения магии - 2, 4, 6, 10. Старайтесь 
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делить существ, способных колдо- 
вать, на как можно большее число 
равных отрядов. Главным ограничи- 
телем служит поле боя и здравый 
смысл. 

® Дьяволы/Архидьяволы — как и все 
существа в армии демонов, имеют 
низкий показатель здоровья в срав- 
нении с другими существами такого 
же уровня. Зато умеют телепортиро- 
ваться в пределах своего радиуса 
передвижения, что позволяет им 
преодолевать стены вражеского зам- 
ка и другие «неровности» боевого 
поля. После апгрейда могут возрож- 
дать погибших в бою пещерных де- 
монов в количестве двух штук за од- 
ного архидьявола. Однако количест- 
во призванных существ не будет пре- 
вышать количество убитых лордов. 


ГОРОД 

Главной головной болью для игро- 
ков за демонов станет добыча серы 
и ртути. Сера нужна практически с 
самого начала. Без нее невозмож- 
но усовершенствовать ни собак, ни 
демонов, ни суккубов. Так что пер- 
вым делом отстраивайте рынок и 


ВНЕШНИЕ ЖИЛИЩА МОНСТРОВ ПОЗВОЛЯТ НЕПЛОХО 
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башню ресурсов. Затем ищите 
шахты и кучки серы, разбросанные 
по карте. При отсутствии свобод- 
ных ресурсов или нехватке армии 
для их добычи, сконцентрируйте 
свое внимание на постройке Замка 
и Столицы. Деньги хоть и не явля- 
ются основным приоритетом демо- 
нов, но без достаточного золотого 
запаса скупать войска будет проб- 
лематично и лучше побеспокоиться 
об этом заранее. Преградой на пу- 
ти отстройки станет здание по 
жертвоприношению существ в об- 
мен на опыт. Для его постройки не- 
обходима все та же сера, кристал- 
лы и драгоценные камни. Поста- 
райтесь приберечь эти ресурсы в 
количестве 5 штук, иначе прирост 
существ серьезно снизится. 

Также следует уделить внимание 
домикам прироста, которые тоже 
требуют серы. Начиная с суккубов, 
постройка домиков прироста станет 
сущим разорением. Потребуются 
все ресурсы, начиная от дерева с 
камнем и заканчивая кристаллами 
с драгоценными камушками. Будь- 
те готовы к тому, что первые две 
недели придется всеми правдами 

и неправдами драться за шахты. 
Еще в городе необходимо возвести 
здание, увеличивающее призыв су- 
ществ через «Открытие врат» на 
5%. Прибавка небольшая, но в хо- 
зяйстве все сгодится. А во время 
осады вашего замка армия против- 
ника получит -2 к показателю Удачи. 
При долгой игре развитие города 
следует в первую очередь напра- 
вить на производство ресурсов, 

а жилища монстров отстраивать 
только до собак. Улучшать бесов и 
церберов необходимо, а вот демо- 
ны подождут, так как в начале 
практически бесполезны в битве с 
нейтральными монстрами. Так же 
можно построить магическую баш- 
ню первого или даже второго уров- 
ня. Это зависит от уровня сложнос- 
ти игры и размеров карты. 


ТАКТИКА 


ние катапультой») — 
добавляет третий выст- 
рел катапульте. 
ш Сотрясатель земли 
(требует способность 
«Серный дождь») — 
разрушает стены, нано- 
ся повреждение всем 
войскам внутри замка, 
оглушая их. 


Магия света 

Неплохой выбор для уси- 

ления довольно хилых су- 

ществ армии демонов. Заг- 
воздка в том, что при по- 

лучении этого умения при- 
дется отказываться или от 

«Чародейства» или от «Во- 

енного образования» или 

от «Зова Ургаша». 

и Защита от огня (требует 
способность «Мастер 
магии защиты») — 
понижает урон от магии 
огня на 50%. 


Магия тьмы 
Сама по себе отлично под- 
ходит для данного замка. 
Второй плюс — необходи- 
мость данного умения для 
получения «Зова Ургаша». 
Отрицательным моментом 
можно считать бесполез- 
ность уникальных способ- 
ностей, которые тоже необ- 
ходимы для «Зова ургаша». 
и Восполнение тьмы (тре- 
бует способность 
«Хозяин разума», «Ос- 
лабляющий удар») — 
возвращает герою ма- 
ну, потраченную на от- 
раженное заклинание. 
и Ослабляющий удар 
(требует способность 
«Знак проклятого») — 
добавляет умению 
«Знак проклятого» 
эффект ослабления. 


Разрушительная 

магия 

Малополезна из-за низко- 

го параметра «Колдов- 

ство» у героев Инферно. 

и Иссушающее пламя 
(требует способность 
«Адский огонь», «Вла- 
дыка пламени») — уве- 
личивает эффект «Адс- 
кого огня» на 50%. 

и Взрыв маны (требует 
способность «Адский 
огонь», «Тайное откро- 
вение») — повреждает 
вражеских существ, 
творящих заклинания. 
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Магия призыва 

Эффективна только вместе 

с умениями «Военное обра- 

зование» и «Чародейство». 

Причем основной упор не- 

обходимо сделать на спо- 

собности, увеличивающие 
параметр «Колдовство». 

и Воины огня (требует 
способность «Повели- 
тель существ») — дает 
заклинание «Призыв 
элементалей» и призы- 
вает только огненных 
элементалей, причем 
на 40% больше чем 
обычно. 

Равновесие стихий 
(требует способность 
«Воины огня», «Сотря- 
сатель земли») — при 
вызове элементалей 
противником, на сторо- 
не героя появляется ка- 
кое-то количество эле- 
менталей противопо- 
ЛОЖНОЙ СТИХИИ. 


Чародейство 
Эффективно как для геро- 
ев с воинскими умениями 
с Магией света или тьмы, 
так и героев с Магией 
призыва и Хаоса, но с 
обязательным Военным 
образованием. 

m Взрывающиеся трупы 
(требует способность 
«Пожиратель душ») — 
при применении уме- 
ния «Пожиратель 
душ» трупы имеют 
шанс взорваться и на- 
нести повреждение 
всем рядом стоящим 
существам. 

Тайное откровение 
(требует способность 
«Равновесие стихий», 
«Взрывающиеся тру- 
пы») — добавляет +2 

к параметру Колдов- 
ство и записывает но- 
вое заклинание в книгу 
героя. 


Нападение 

Необходим для получения 
«Зова Ургаша», но в це- 
лом малополезен, так как 
атака демонов и без него 


высокая. 

и Дьявольский Удар (тре- 
бует способность 
«Боевое безумие», 
«Знак проклятого») — 
дает 40% шанс двойно- 
го урона умения «Знак 
проклятого». 
Ускорение (требует спо- 
собность «Дьявольский 
удар») — позволяет ис- 
пользовать заклинание 
«Ускорение» без затрат 
маны. 


154 


ГЕРОИ 

Основной параметр героев Инфер- 
но — Атака, второстепенный — Зна- 
ние. Низкий показатель Защиты 
нужно компенсировать артефактами 
и домиками (арены дают на выбор 
+2 к защите или атаке). Низкий па- 
раметр Колдовства можно компен- 
сировать скоростью произнесения 
заклятий. 

@ Джезбет — специализация «Иску- 
шение» дает по единице к защите и 
атаке суккубов и демонесс за каж- 
дые два уровня героя, начиная с пер- 
вого. Начинает с умением «Чародей- 
ство» и способностью «Мудрость». 
Герой рассчитан на долгую игру. На- 
личие «Чародейства» в стартовых 
умениях подразумевает, что придет- 
ся качать «Магию Света» или «Ма- 
гию Тьмы». При наличии необходи- 
мых способностей скорость примене- 
ния заклинаний будет раза в три вы- 
ше, чем обычно. Привязка героя к 
существу обычно негативно сказыва- 
ется на его полезности, однако в 
этом случае можно сделать исключе- 
ние. Суккубы — одно из самых силь- 
ных существ замка, и в затяжных иг- 
рах герой получит солидное преиму- 
щество. В быстрых партиях герой 
бесполезен, так как суккубы требуют 
большого количества ресурсов. 

@ Нимус — специализация «Прив- 
ратник» дает 1% за уровень героя к 
количеству призываемых существ с 
помощью умения «Открытие врат». 
Начинает с умением «Удача» и спо- 
собностью «Сопротивление магии». 
Герой, сочетающий в себе блестя- 
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щую специализацию с отвратитель- 
ным набором начальных умений. 
Все дело в том, что «Сопротивление 
магии» сводит на нет возможность 
получения «Зова Ургаша». Герой 
хорош для долгих и очень долгих 
игр, поскольку на высоких уровнях 
сможет призывать примерно в пол- 
тора раза больше существ. За счет 
этого в течение полутора ходов ге- 
рой способен увеличить свою ар- 
мию примерно в 2 раза. Ему необхо- 
димо умение «Оборона», иначе за 
первые два раунда он может ли- 
шиться солидной части армии, так и 
не дождавшись подкрепления. 

@ Марбас — специализация «Раз- 
рушитель заклинаний», дающая 


ФИЗИЧЕСКИЕ АТАКИ НЕ ВСЕГДА ЭФ- 
ФЕКТИВНЫ, ДАЖЕ ЕСЛИ ВАШ ОТРЯД 
ГОРАЗДО МНОГОЧИСЛЕННЕЕ. 


| УЧИТЫВАЙТЕ ОСОБЕННОСТИ ВРАГОВ. ПО ПРИЗРАКАМ ПО- 
ПАДАЕТ ЛИШЬ ПОЛОВИНА АТАК, ПОЭТОМУ ВСЕГДА СТА- 
РАЙТЕСЬ ИМЕТЬ В ЗАПАСЕ ПАРУ БОЕВЫХ ЗАКЛИНАНИЙ. 


5% сопротивления магии и 1% 
сверху за каждый уровень героя. 
Начинает с умением «Оборона» и 
способностью «Отражение». 
Отличный выбор для игры против 
магических замков (Некрополь, 
Подземелье). На высоких уров- 
нях повреждения от магических 
атак будут серьезно снижены. 
Умение «Оборона» снизит потери 
существ в начале игры, а за счет 
высокого параметра атаки герой 
сможет наносить существенный 
урон противнику. Данный герой 
одинаково хорош как в начале 
игры, так и в ее конце, а для 
битв против магов лучшей канди- 
датуры не найти. 


ПРИМЕНЯЙТЕ ЗАКЛИНАНИЯ, НАНОСЯЩИЕ 
ПОВРЕЖДЕНИЕ ПО ПЛОЩАДИ, ОЧЕНЬ АК- 
КУРАТНО. НЕ ЗАЦЕПИТЕ СВОИ ОТРЯДЫ. 


® Ниброс — специализация «Избран- 
ник хаоса» увеличивает удачу всех 
войск на 1 пункт и запрещает вра- 
жескому герою использовать спо- 
собность «Тактика». Начинает с уме- 
нием «Нападение» и способностью 
«Тактика». Способность не меняет 
свой эффект в зависимости от роста 
уровня героя. Идеален для быстрых 
игр на маленьких картах, но как 
главный герой на средние и долгие 
игры совершенно бесполезен. 

® Грок — специализация «Скороход» 
увеличивает на 5% радиус передви- 
жения героя и по 1% дополнительно 
за каждые 4 уровня. Начинает с 
умением «Логистика» и способ- 
ностью «Следопыт». Идеальный ге- 


= 
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рой для долгих и очень долгих игр 
на больших картах. Способен быст- 
ро занимать шахты в начале и ма- 
неврировать при большом количест- 
ве замков в конце. Можно обманы- 
вать противника, избирая более 
длинные маршруты и обгоняя его по 
дороге в собственные замки. Также 
хорош как запасной герой на боль- 
ших картах для подвоза войск и ру- 
ководства второй армией. 

© Аластор — специализация «Похи- 
титель разума» придает заклинанию 
«Рассеянность» дополнительные 
свойства, позволяя снижать ману 
цели на 1 пункт за каждый уровень 
героя. Начинает с умением «Чаро- 
действо» и способностью «Воспол- 


ПОМНИТЕ, ЧТО РИКОШЕТ ДЕМОНЕСС НЕ ЗАДЕВАЕТ ДЕМОНОВ, И 
ПРОТИВ НЕЙТРАЛЬНЫХ МОНСТРОВ ИНФЕРНО НЕ СРАБОТАЕТ. 


нение маны» в нем. Отличный вы- 
бор для игры против замков с боль- 
шим количеством лучников и су- 
ществ, обладающих способностью 
колдовать (Орден порядка, эльфы, 
маги). Для этого героя обязательна 
к изучению «Магия тьмы» и способ- 
НОСТЬ «Хозяин разума». Также этот 
герой способен получить «Зов Урга- 
ша». Если герой выбран как глав- 
ный, то магическую башню нужно 
строить на начальном этапе. Без 
магии герой теряет большую часть 
своих преимуществ, получаемых от 
умения «Чародейство». 

® Дэлеб — специализация «Сделанный 
из стали» добавляет выстрелу баллис- 
ты дополнительный эффект заклина- 
ния «Огненный шар». Сила заклина- 
ния увеличивается на 1 пункт за каж- 
дые 4 уровня героя. Начинает с умени- 
ем «Управление машинами» второго 
уровня. При первом взгляде герой ка- 
жется сильным, но, как показывает 
практика, повреждение не столь суще- 
ственно даже при двойном выстреле 
баллисты, да и разрушить ее легко. 

® Грол — специализация «Хозяин 
гончих» дает по единице к парамет- 
ру защиты и атаки адским гончим и 
церберам за каждые два уровня ге- 
роя, начиная с первого. Начинает с 
умением «Магия разрушения» вто- 
рого уровня. Хорош для быстрой иг- 
ры, поскольку собаки весьма силь- 
ны и доступны почти с самого нача- 
ла. В длительной игре «Магия раз- 
рушения» портит всю картину раз- 
вития, а собаки перестают быть ре- 
шающим фактором в битве. ш 


СТРАНА ИГР | 13 Il ИЮЛЬ || 2006 


ТАКТИКА 


Оборона 

Очень важное умение 

героев, рассчитанных на 

силу войска. 

m Огненное возмездие 
(требует специализа- 
цию «Адский огонь», 
«Уклонение») — дает 
возможность дополни- 
тельного урона огня на 
контратаках. 

и Глухая оборона (требу- 
ет специализацию «Or- 
ненное возмездие») — 
добавляет 60% к защи- 
те при использовании 
приказа «Оборона». 


Удача 

Одно из лучших умений 

для героев Инферно из-за 

способности «Широкие 
врата». Позволяет призы- 
вать огромное количество 
существ. 

и Широкие ворота (требу- 
ет способность «Солда- 
тская удача») — 15-30% 
шанс призвать удвоен- 
ное число существ. 

m Смертельное невезение 
(требует способность 
«Восполнение тьмы», 
«Широкие врата») — 
снижает на 1 показа- 
тель удачи противника. 


Лидерство 

В целом, хоть и полезное 

умение, уникальная спо- 

собность только одна. 

и Мастер врат (требует 
способность «Сбор 
войск») — подкрепления 
приходит на 20% 
больше. 
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ФИЗИКИ ПРОТИВ ЛИРИКОВ 


В современном мире игра без «реалистичной физики» и шагу не ступит. 
Возможность крушить любые игровые объекты не оставит равнодушными ни 
игроков, ни производителей соответствующих плат. 

За кусок рыночного пирога с компанией Ageia, единолично выпускающей 
специализированную плату PhysX с установленным PPU (Physics Processing 
Unit) для расчета игровой физики, решили побороться два таких крупных 
«игрока», как NVIDIA и АТ. 

Последняя, к примеру, утверждает, что нам не придется приобретать допол- 
нительную плату от «стороннего» производителя Ageia. Чтобы считать физи- 
ку, достаточно будет приобрести и установить три видеокарты уровня не ни- 
же Radeon Х1600 (а лучше — Х1900). Вы правильно прочитали — приобрести 
придется три видеокарты! Две будут работать в режиме Crossfire, а третья 
займется сугубо физическими расчетами. Как утверждает ATI, ее ускори- 
тель будет в четыре раза мощнее, чем PhysX от Ageia. 

Решение от NVIDIA более простое — использование двух карт в режиме SLI и 
Quad SLI, которые, как только это реализуется на уровне драйверов, смогут 
одновременно считать физику. 

Впрочем, от новой «войны технологий», мы с вами только выиграем — глядишь, 
и реалистичная физика в игре станет само собой разумеющимся атрибутом, а 
виртуальных врагов мы похороним под обломками рушащихся зданий. щ 


ФИЗИЧЕСКИЙ УСКОРИТЕЛЬ 
НА ОСНОВЕ AGEIA PHYSX 
ПРОИЗВОДСТВА 
КОМПАНИИ ASUS 
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ГИБРИДНЫЕ ДИСКИ 
КАК ПЕРЕХОДНОЕ ЗВЕНО 


Менее дорогой заменой флэш-драйвам являются так называемые «гиб- 
ридные жесткие диски», которые на Сотршех 2006 представила компания 
Seagate. В них используются одновременно и флэш-память (выступающая 
в роли гигантского кэша), и традиционные механические технологии. 
Представленная модель Momentus 5400 PSD обладает объемом 160 
Гбайт «жесткой» и 256 Мбайт флэш-памяти. Использование буферной 
памяти такого большого объема позволяет значительно снизить как уро- 
вень энергопотребления, так и шумы при работе носителя. Кроме этого, 
в Momentus 5400 PSD используется технология перпендикулярной запи- 
си, при помощи которой достигается более высокая плотность и ско- 
рость чтения/записи данных. 

Представленный диск будет полностью совмес- 

тим с Windows Vista, об этом свидетель- 
ствует маркировка «ReadyDrive», офи- 
циально принятая Microsoft для 
обозначения совместимых с 
Windows Vista носителей. 
В новой ОС будут ис- 
пользоваться все преи- 
мущества гибридных жест- 
ких дисков, что должно пов- 
лиять как на скорость загрузки 
системы, так и на выполнение от- 
дельных приложений. 

На Сотршех 2006 пока был показан 
лишь предпродажный вариант Momentus 
5400 PSD, и сроки поступления его на при- 
лавки пока не сообщаются. ш 


ВНЕШНИЕ РЕКОРДЕРЫ OT LG 


Компания LG Electronics выпустила в продажу два внешних универсальных 
О\О-рекордера GSA-2166D и GSA-5169D. Обе модели являются логичным 
развитием серии LG Super Multi и поддерживают чтение и запись всех фор- 
матов CD, DVD-R/-RW, DVD +R/+RW, а также формата DVD-RAM, который 
позволяет делать до 100 000 циклов перезаписи. Приводы также способны 
работать с двухслойными DVD (Double layer, поддерживаются как DVD DL 
+R, так и DVD DL -R режимы.), позволяющими записать на один носитель 
8.5 Гбайт информации. 

Основные же отличия этих двух моделей заключаются в поддержке и реали- 
зации различных технологий и направленности на разных конечных потре- 
бителей. Так, модель GSA-2166D обладает поддержкой технологии 
LightScribe, суть которой заключается в нанесении текста или изображения 
непосредственно на поверхность носителя (который должен иметь специаль- 
ное покрытие). 

Модель GSA-5169D интересна тем, что дает возможность быстрого и прос- 
того переноса и сохранения аналоговой информации (видео, аудио) в циф- 
ровой формат без использования других посредников по «захвату». Для это- 
го в данном устройстве предусмотрено наличие аналоговых входов AV и S- 
video, к которым непосредственно можно подключить аналоговые устрой- 
ства (видеомагнитофон, видеокамеру ит. д.). Наличие же функции «Опе 
Touch» позволяет записать данные на носитель нажатием одной кнопки. м 


ЖК-ТЕЛЕВИЗОР, ГОТОВЫЙ К FULL-HD 


Фирма BenQ анонсирует первую представленную в России модель 
широкоэкранного ЖК-телевизора DV 3750, честно поддерживающего 
НО-разрешение в 1920x1080 пикселов (видеосигнал стандарта True- 
НОТУ 10801). Уровень контрастности — 800:1, угол обзора составляет 
176 градусов. 

Модель оснащена фирменной технологией Senseye, подстраивающей 
параметры картинки под текущее освещение, и системами SRS 
TruSurround ХТ technology и Virtual Dolby Surround Prologic II, которые 
позволяют получать объемное звучание, используя всего 2 динамика. 
Функционал новинки весьма богат. Судите сами: помимо нескольких 
вариантов предустановок параметров изображения, звука и цветовой 
температуры, можно так же точно настроить цвета, отрегулировав их 
независимо по четырем компонентам. Hf 


ЖК-МОНИТОР С ТВ-ТЮНЕРОМ 


Для тех же, кто привык смотреть видео на обычном экране, но при этом не 
хотел бы далеко уходить от компьютера, компания Samsung выпустила гиб- 
pug — широкоэкранный 19-дюймовый SyncMaster 940MG-R с разрешением 
1440x900 пикселей (WXGA+). Благодаря встроенному ТВ-тюнеру, OH совме- 
щает в себе функции монитора и телевизора. 

Новинка оборудована входами D-Sub, DVI-D (с поддержкой HDCP), SCART, 
компонентным, композитным и S-Video видеовходами, а 

также аудиовходами. 
Разумеется, от встроенного тю- 
нера было бы мало 
толку, если бы этот 
монитор-телевизор 
не обладал бы таки- 
MU «телевизионны- 
ми» функциями, как 
PIP («картинка в 
картинке») и РВР 
(разделение экрана 
по вертикали), что 
позволяет, напри- 
мер, в одной поло- 
вине экрана играть в 
крутую аркаду, а в 
другой — смотреть 
боевик. Так сказать, 
не отрываясь от «те- 
ла». Заявленная яр- 
кость экрана 940МС- 
В составляет 450 
кдИм>, контрастность — 
700:1, углы обзора по вертикали 
и горизонтали — 160 градусов. 
Время отклика матрицы - 8 мс (СТС). м 


we 


НОВИНКА В СЕРИИ FE 


Серия ноутбуков Sony VAIO FE11 - это обновление стильной, портатив- 
ной и мощной модели ноутбука, предназначенного для домашнего поль- 
зования. К основным техническим характеристикам серии относятся 
двухъядерный процессор Intel Core Duo, чипсет Mobile Intel 945PM 
Express и главное — мощная графическая система Ha основе NVIDIA 
GeForce Go7400 128 Мбайт с поддержкой технологии TurboCache и 
WXGA (1280x800) дисплей с технологией X-black. Суть этой технологии 
заключается в том, что в таком дисплее используются две мощные лам- 
пы подсветки, а на поверхность экрана нанесено специальное противо- 
отражательное покрытие, уменьшающее светорассеяние. 

По совокупности возможностей моделей этой серии их можно характе- 
ризовать как тонкую, легкую и мощную рабочую станцию, предназна- 
ченную для профессиональной работы с любыми современными прило- 
жениями. В то же время, благодаря предустановленной Microsoft 
Windows XP Media Center Edition 2005, аппарат может использоваться 
как мощный мультимедийный центр, позволяющий просматривать 
фильмы, играть в игры, прослушивать музыку и работать с фото- и ви- 
деоматериалом. Разумеется, для комфортной работы потребуются боль- 
шие объемы диска, поэтому ноутбуки серии ЕЕ оснащены вместитель- 
ными жесткими дисками (100 Гбайт для модели FE11MR и 160 Гбайт 
для старшей модели FE11SR). 

Словом, ноутбуки Sony FE — не что иное, как имиджевый представитель уни- 
версальных моделей для дома и бизнеса, этакий комплект «под ключ». ml 
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ЖЕЛЕЗО 


Михаил Кепман 


ТЕСТИРОВАНИЕ ЖЕСТКИХ ДИСКОВ 


Тестирование жестких дисков 


Разумеется, для большинства современных игр наличие в компьютере мощной видеокар- 
ты, быстрых процессора и оперативной памяти критически важно. Но если это все будет 
работать в одной упряжке с медленным жестким диском, то преимущества дорогих комп- 
лектующих сложно будет оценить — вы будете томительно долго ожидать загрузки игры 
или очередного уровня, что может здорово подпортить впечатление. Поэтому нам особенно 
было интересно сравнить диски, использующие новую технологию перпендикулярной запи- 


си, с дисками, использующими более привычную — продольную. 


Список 
тестируемого 
оборудования 


© Seagate 
$T3250620AS 

@ Seagate 
$T3250820AS 

© Samsung HD300LJ 

© Samsung SP2004C 

© Maxtor 6V300F0 

@ Hitachi 
HDT722525DLA380 

© Western Digital 
3200KS 


Тестовый стенд 


Материнская плата: 
ASUS A8N-SLI Deluxe 


Npoueccop: AMD 
Athlon 64 4000+ 
Kynep: GlacialTech 
Igloo 7300 
Видеокарта: 
Radeon X850 

XT PE 256M 
Память: Corsair 
XMS Xpert (1 Gbyte) 
БП: FSP Group Inc. 
FSP550-60PLN 


ПРОБЛЕМА 

НЕХВАТКИ МЕСТА 

Вы, наверное, обратили вни- 
мание на то, как стреми- 
тельно «разбухают» совре- 
менные игры - 3-4 Гбайт 
стало средней величиной 
для какого-нибудь FPS. 

А если захочется установить 
несколько подобных игр и, 
кроме этого, хранить на 
«винте» десяток-другой ко- 
пий О\О-фильмов (чтобы 
каждый раз не лезть за ни- 
ми на полку)? При таких 
темпах, казалось бы, без- 
донный 200-гигабайтный 
диск быстро заполняется 
под завязку, и приходится 
становиться скупердяем, 
экономя свободное место. 

И если у владельцев нас- 
тольных компьютеров есть 
возможность купить и уста- 
новить еще один диск боль- 
шого объема, то владельцам 
ноутбуков такой финт зачас- 
тую недоступен. 

Надо сказать, что проблема 
с увеличением объема HDD 
волнует не только рядовых 
пользователей, но и произ- 
водителей железа, у которых 
свои трудности. Они бы и ра- 
ды выпустить устройства по- 
больше, но существующие 
технологии записи данных 


Технические характеристики 


_ 


Объем накопителя (Гбайт) 


25 


№ | 
wal 


на поверхность жесткого 
диска не позволяют беско- 
нечно повышать их объем. 
Не вдаваясь в подробности, 
скажем, что выход из этого 
тупика лежал на поверхнос- 
ти — нужно было «всего-нав- 
сего» ориентировать маг- 
нитные домены не вдоль, 

то есть, по ходу движения 
головки, а перпендикулярно! 
Техническая же реализация 
этого способа записи позво- 
лила производителям на- 
чать создавать диски 
действительно больших объ- 
емов (например, 750-гига- 
байтный диск OT Seagate). 
Однако не все готовы выло- 
жить за винчестер солидные 
$500-600, когда оптималь- 
ный ценовой диапазон, на 
наш взгляд, лежит где-то 
между 80 и 150 долларами. 


ЧТО И ЗАЧЕМ 

МЫ ТЕСТИРОВАЛИ 

На данный момент диски с 
технологией перпендикуляр- 
ной записи только-только 
стали появляться, и нам бы- 
ло любопытно узнать, как 
они отличаются по произво- 
дительности от своих соб- 
ратьев с продольной. Для 
этого было решено протес- 
тировать семь современных 


и емких (250-350 Гбайт), но 
недорогих моделей жестких 
дисков с ценою до $140. Все 
они имеют интерфейс Serial- 
ATA Il и скорость вращения 
шпинделя 7200 об/мин. 

В первую очередь нас инте- 
ресует скорость чтения/за- 
писи, но кроме этого, перед 
нами стоит задача опреде- 
лить, есть ли прирост произ- 
водительности диска при ис- 
пользовании новой техноло- 
гии перпендикулярной запи- 
си или же при увеличении 
размера кэша диска. 


МЕТОДИКА 
ТЕСТИРОВАНИЯ 
Тестирование жестких дис- 
ков проводилось в два эта- 
па. Первый этап заключался 
в измерении с помощью тес- 
товых утилит SiSoft Sandra 
2007 Pro и HD-speed основ- 
ных характеристик диска — 
скорости произвольного 
доступа к данным (Random 
Access Time), среднего Bpe- 
мени позиционирования го- 
ловки при ее отклонении на 
полную амплитуду хода 

(Full Stroke Access Time) и 
скорости чтения/записи. 
Второй этап уже был реаль- 
ным тестом, призванным 
продемонстрировать нам 
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производительность диска в 
реальных условиях, для чего 
с помощью секундомера бы- 
ло измерено время, требую- 
щееся для загрузки двух та- 
ких «тяжелых» игр, как Doom 
Зи Half-Life 2. Npv этом раз- 
дельно замерялось время 
загрузки самой игры (с мо- 
мента запуска до появления 
игрового меню) и время заг- 
рузки первого уровня. На 
каждый диск была установ- 
лена OC Windows ХР и обе 
игры, причем каждая из них 
запускалась для тестирова- 
ния после перезагрузки 
компьютера. Последнее ус- 
ловие было необходимо для 
получения «сходящихся» ре- 
зультатов, так как только 
после перезагрузки можно 
было получить стабильные 
цифры, в то время как при 
повторном запуске (без пе- 
резапуска системы) резуль- 
тат непредсказуемо менялся. 


ШУМЫ? КАКИЕ ШУМЫ? 
Уровень шума всех жестких 
дисков был настолько нез- 
начительным (по личным 
ощущениям), что специаль- 
но рассматривать этот пара- 
метр показалось бессмыс- 
ленным — даже приложив 
ухо к жесткому диску, уда- 


Объем кэша (Мбайт) 


16 


Скорость вращения шпинделя (об/мин) 


7200 


7200 


Интерфейс 


SATA Il 


SATA Il 


Средняя цена (руб) 


2900 


2300 


Средняя цена за 1 Гбайт (руб) 
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лось расслышать только 
шум кулера. 


Начнем наш обзор с двух 
дисков новейшей серии 
Barracuda 7200.10: Seagate 
ST3250620AS u Seagate 
ST3250820AS. Одинаковые 
по объему (250 Гбайт), они 
имеют лишь одно отличие — 
у ST3250620AS объем кэша 
равен 16 Мбайт, ау 
ST3250820AS — всего 

8 Мбайт. Обе модели осно- 
ваны на технологиях пер- 
пендикулярной записи и 
поддерживают технологию 
МСО. 

Результаты тестирования 
были несколько неожидан- 
ными: диск с меньшим объе- 
мом кэша показал лучшую 
производительность. Пусть 
отрыв и мал, но, учитывая 
разницу в цене 
(ST3250620AS - 2900 руб. и 
ST3250820AS - 2600 руб.), 
более дешевая модель мо- 
жет быть чуть более выгод- 


Загрузка Doom 3, секунды 


ной покупкой, по крайней 
мере, для домашнего или 
игрового компьютера. 


Как и в случае с Seagate, 
для тестирования были выб- 
раны две модели жестких 
дисков — Samsung HD300LJ 
(новая серия SpinPoint 
1133$) и Samsung SP2004C 
(серия SpinPoint Р1205). 
Первая модель использует 
новую перпендикулярную 
запись, а вторая — традици- 
онную продольную. 

Надо добавить, что оба этих 
диска поддерживают техно- 
логию МСО и оснащены до- 
вольно стандартным для 
Затзипа’овских дисков на- 
борами «фич»: SilentSeek 
(уменьшение шума за счет 
плавного перемещения го- 
ловки), NoiseGuard (улуч- 
шенный двигатель на мало- 
шумных гидродинамических 
подшипниках и новое пок- 
рытие пластин) и 
ImpacGuard (технология, 
предотвращающая соударе- 


SEAGATE 
BARRACUDA 


ххх 
О $107.4 


7200.10 


ние головки и поверхности 
диска при транспортировке). 
Данные диски позициони- 
руются производителем 
как недорогое решение для 
мощных мультимедийных 
систем, РАЮ-массивов и 
серверов начального 
уровня. 

Во время тестирования 
Samsung SP2004C возникли 
проблемы, вызванные anna- 
ратной несовместимостью, 

о чем подробнее можно про- 
читать во врезке. Тем не 
менее, учитывая результаты 
тестирования дисков 
Seagate (которые, благодаря 
перпендикулярной записи, 
оказались самыми скорост- 
ными), можно предполо- 
жить, что Samsung 
SP2004C, скорее всего, име- 
ет более низкую скорость 
чтения/записи, чем Samsung 
HD300LJ. 


Диск с труднопроизносимым 
названием 
HDT722525DLA380 принад- 


лежит к серии Deskstar 
T7K250, выпущенной в сере- 
дине 2005 года. Во время 
тестов он показал самые не- 
однозначные результаты. 
Если при загрузке Doom 3 
он оказался самым быст- 
рым, то при загрузке Half- 
Life — показал самый худ- 
ший результат. Еще одна 
любопытная особенность — 
это был единственный (сре- 
ди тестируемых) диск, у ко- 
торого скорость чтения/за- 
писи малых блоков была 
ощутимо выше, чем боль- 
ших. Надо сказать, что 
обычно бывает строго нао- 
борот. Средняя скорость 
доступа у него заметно ни- 
же, чем у Seagate и Maxtor, 
а наиболее высокая цена за 
1 Гбайт (12 руб.) делает 
этот диск одним из самых 
неудачных. 


Серию DiamondMax 10, к ко- 
торой относится этот жест- 
кий диск, нельзя назвать но- 
вой, но, несмотря на это, 


Загрузка 1-го уровня Doom 3, секунды 
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SAMSUNG 
SPINPOINT 
жжжх 


О $111 


Интерфейс SATA II 
имеет ряд преиму- 
ществ, по сравне- 
нию со своим пред- 
шественником. Бла- 


годаря технологии 
NCQ (Native 
Command Queue) 
скорость передачи 
данных достигает 
300 Мбайт/с. В двух 


словах — NCQ опти- 
мизирует очеред- 
ность выполнения 
запросов, благодаря 
чему головки вин- 
честера совершают 
минимальный набор 
движений, тем са- 
мым экономя время, 
обычно затрачивае- 
мое на их неупоря- 
доченное позицио- 
нирование. 
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ЖЕЛЕЗО 


МИХАИЛ КЕПМАН /kepmann @ mail.ru/ 


Интерфейс 


Хотелось бы напом- 
нить, что понятие 
«пропускная способ- 
ность интерфейса» 
не равна реальной 
скорости передачи 
данных для конкрет- 
ного устройства. Ин- 
терфейс — это гор- 
лышко песочных ча- 
сов, определяющее 
максимально воз- 
можную скорость 
передачи данных. 
Обычно она все же 
меньше. 


Maxtor 6V300F0 показал 
неплохой результат и готов- 
ность соперничать даже с 
новинками, использующими 
перпендикулярную запись. 
Сам жесткий диск оснащен 
двигателем на гидродинами- 
ческих подшипниках и изго- 
товлен по хорошо зареко- 
мендовавшей себя техноло- 
гии RoHS Compliant Version. 
Эта технология интересна в 
первую очередь тем, что 
поддерживает директиву ЕС 
о производстве устройств, 
безопасных для экологии. 

В частности, директива 
RoHS ограничивает исполь- 
зование в производстве 
свинца, ртути, шестивалент- 
ного хрома, кадмия, полиб- 
ромистого бифенила и по- 
либромистого дифенилэфи- 
ра. Так что когда срок жизни 
устройства подойдет к кон- 
цу, его можно смело исполь- 
зовать в качестве подставки 
для бабушкиного фикуса. 
Средняя скорость чтения и 
записи для этого диска ока- 
залась средней во всех от- 
ношениях. Он отстает от 
Seagate’oB, но опережает 


Загрузка Half-Life 2, секунды 


Диск от Hitachi неожиданно оказался в аутсайдерах, a Maxtor выбился в лидеры. 
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ТЕСТИРОВАНИЕ ЖЕСТКИХ ДИСКОВ 


HITACHI MAXTOR 


DESKSTAR 
жжх 
О $111 


остальных претендентов на 
первое место. 


WESTERN DIGITAL 3200KS 
Этот накопитель относится к 
новой серии дисков WD 
Caviar SE16 и, по словам 
производителя, предназна- 
чен для работы в высокос- 
коростных, мультимедийных 
и игровых системах. Он, как 
теперь принято, оснащен 
гидродинамическим под- 
шипником и набором фир- 
менных «фич» — Data 
Lifeguard, представляющим 
собой «вшитый» в накопи- 
тель набор программных 
средств для защиты данных 
от ударов и воздействий ок- 
ружающей среды, и систе- 
мой Shock Guard, обеспечи- 
вающей защиту жестких 
дисков от повреждений при 
сильных ударах и вибраци- 
ях. По заявлению произво- 
дителя, диски, оснащенные 
этой системой, обладают са- 
мой лучшей в отрасли защи- 
той от механических пов- 
реждений. 

Во время тестирования это- 
го диска также возникли 


DIAMONDMAX 10 
toto 


O $96.3 


проблемы, вызванные anna- 
ратной несовместимостью, 
о чем можно прочитать под- 
робнее во врезке. 
Производитель дает 3 года 
гарантии на этот жесткий 
диск, но, учитывая возмож- 
ность аппаратной несовмес- 
тимости (как произошло в 
нашем случае), это не уте- 
шает, поскольку вполне pa- 
ботоспособный диск может 
не заработать именно на ва- 
шем компьютере, однако 
это не будет являться осно- 
ванием для замены. Поэто- 
му, как и в случае с 
Samsung SP2004C, остается 
уповать Ha демократичную 
политику магазина в этом 
вопросе. 


ВЫВОДЫ 

В результате тестирования 
все диски показали доволь- 
но близкие и, в общем, неп- 
лохие результаты. Каждый 
из протестированных дисков 
имеет право на существова- 
ние в вашем ПК. 

В таком случае вывод напра- 
шивается сам собой — «если 
вы не видите разницы, зачем 


платить больше?». Итак, 

в номинации «самый эконом- 
ный выбор» лидирует Maxtor 
6V300F0 со стоимостью 8.7 
рублей за гигабайт, а замы- 
кает рейтинг Hitachi 
HDT722525DLA380 

(12 руб/Гбайт). 
Тестирование двух 
Seagate’oB показало, что 
для игрового компьютера 
увеличение кэша жесткого 
диска не дает прироста в 
производительности. Поэто- 
му, если ваш выбор падет 
на продукцию этой фирмы, 
можно смело сэкономить 
300 рублей (приблизительно 
10% от стоимости) и приоб- 
рести более дешевый 
Seagate ST3250820AS. 

С другой стороны, Te же 
диски фирмы Seagate выя- 
вили преимущества перпен- 
дикулярной записи. Как вид- 
но из диаграмм, их скорость 
оставляет позади всех кон- 
курентов. Так что, если вам 
нужен скоростной диск в 
ущерб вашему финансовому 
положению, то именно 
Seagate подойдет лучше 
всего. м 


лы 


Загрузка первого уровня Half-Life 2, секунды 


Диск от Hitachi отстал еще сильнее, а все отстальные диски показали практически 
идентичные результаты. 


Kak показали тесты, Зеадае’овские новинки не настолько уж обгоняют 
прошлогодние модели, чтобы без особой необходимости тратить «не лишние» 
$10 или терять 50 Гигабайт свободного места. Но выбор, как всегда, за вами. 


iat Бышфы а FeO! Pre. Spo Th Sepa Rae ten | 


WESTERN DIGITAL 
3200KS 
O $129 


К сожалению, это тестирование прошло He так гладко, как хотелось бы. 

Проблемы, возникшие с моделями Samsung SP2004C и Western Digital 

3200К$, заключались в том, что: 

а) тестовые программы отказывались с ними работать и вешали систе- 

му (в некоторых случаях компьютер выключался). 

6) диски не удалось отформатировать из-под Windows ХР ни средства- Ме... А 

ми самой операционной системы, ни утилитами сторонних производи- — = 

телей. В конце концов их все же получилось отформатировать из-под 

DOS’a. После этого жесткие диски заработали. Правда, плохо и недол- 

го — спустя два часа диски вернулись в свое первоначальное состояние, 

и все манипуляции с форматированием пришлось проводить вновь. в. ws 
Различные «танцы с бубнами» вокруг этих винчестеров проходили в те- Зинин НОКИА: 0 ti (i‘“ 

чение трех дней, HO ни один из них He дал положительного и стабиль- 

ного результата. Заур зтзыазоыа % 
Предположив, что нам достались бракованные модели, мы их обменяли | ине 
на новые, но результат получили прежний. Более того, когда техничес- 

кая служба магазина НИКС проверила диски, которые мы вернули, вы- Lengite ЭТА = 
яснилось, что они полностью работоспособны. _$—— Ea | 
Единственный логичный вывод, который можно из этого сделать, — 

аппаратная несовместимость электронной начинки диска с электрони- 

кой материнской платы. 

Такая вот «расплата» за современные технологии. 


Ш 8MB МЕХ | 
орион ЗЫ [алка "МЕ 


И 
HOTT22S250LA380 | ad Oe 
Menor 4430080 анны: te 


Serisung HO Soo 


Seas 
STAs 


р. 
Ss | -—— Прин 
АН та | 1 
Скорость чтения данных, Мб/с Скорость доступа к данным, миллисекунды 
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Джойстик Logitech Force 3D Pro 


Компания Logitech, славящаяся своими удобными клавиатурами, «мышами» и игровыми манипуляторами, выпустила новый джойс- 
тик Logitech Force 3D Pro. От своего предшественника (который был без приставки «рго») он отличается как значительно перерабо- 
танным дизайном, так и возросшим числом кнопок. Теперь их — 12, и каждую можно запрограммировать по своему усмотрению. 


четыре 
(отклонение рукоятки 
по двум осям, 
регулировка газа, 


поворот рукоятки) 
12 
плюс кнопка обзора 
есть 
USB 


Windows, Mac 0S 


ШРОКОЕ ОСНОВАНИЕ ОБЕСПЕЧИВАЕТ 
ДЖОЙСТИКУ ХОРОШУЮ УСТОЙЧИВОСТЬ 


ачнем с дизайна. 

Во-первых, изменилась 

форма основания — оно 
стало значительно шире за 
счет сильно выступающих по 
углам ножек. Во-вторых, форма 
ручки стала еще более анато- 
мически правильной (хотя и го- 
дится исключительно для прав- 
шей, что, в общем-то, недоста- 
ток), благодаря чему кисть рас- 
полагается удобно и во время 
длительной игры совершенно 
не устает. В-третьих, хочется 
отметить измененную форму 
рычажка акселерометра, кото- 
рый «съехал» ближе к основа- 
нию, чтобы не мешать шести 
новым кнопкам. Все кнопки 
имеют подписи (указан их но- 
мер), так что вам не придется 
гадать, где какая. Кроме того, 
кнопки, расположенные на ос- 
новании, достаточно широки, 
чтобы вместить небольшую до- 
полнительную подпись, кото- 
рую можно сделать любым 
маркером (правда, продержит- 
ся она недолго, но для запоми- 
нания хватит). Корпус джойсти- 
ка сделан из пластмассы, поэ- 
тому, несмотря на внушитель- 
ные размеры, он весьма лег- 


кий. От скольжения и опроки- 
дывания во время игры его 
предохраняет увеличенное ос- 
нование. 

В комплекте с джойстиком идет 
блок питания (характерно для 
всех моделей игровых манипу- 
ляторов с обратной отдачей) и 
диск с драйверами и новой вер- 
сией программы Logitech 
Profiler, которая после установ- 
ки производит поиск подклю- 
ченных к компьютеру манипу- 
ляторов и подходящих для них 
игр. К сожалению, в автомати- 
ческом режиме программа на- 
ходит далеко не все проекты 
(особенно новые). Например, 
при установке на мой компью- 
тер она спокойно определила 
Descent 3 и проигнорировала 
«Ил-2 Штурмовик: Забытые 
сражения». Зато Logitech 
Profiler позволяет вручную прог- 
раммировать каждую кнопку и 
давать названия выполняемым 
командам, тем самым настраи- 
вая джойстик под пользовате- 
ля. Заранее подготовленные 
профили можно загружать с 
сайта Wingman Team. 

После первого знакомства, 

в большей степени — визуаль- 
ного, пора переходить к про- 
верке джойстика в реальных 
игровых условиях, для чего бу- 
дем использовать авиасимуля- 
тор «Ил-2 Штурмовик: Забытые 
сражения». 

Если учесть сложность управ- 
ления самолетом, которая в 
современных играх уже приб- 
лизилась к профессиональным 
симуляторам, то от джойстика, 
в первую очередь, требуется 


движения руки) становится со- 
вершенно невозможно исполь- 
зовать обзорный мини-джойс- 
тик — любая попытка одновре- 
менно лететь и осматриваться 
по сторонам в поисках против- 
ника приводит к заваливанию 
самолета в ту или иную сторо- 
ну. Оказалось, что проще ис- 
пользовать для обзора мышку. 
На мой взгляд, обзор можно 
было бы сделать более глад- 
ким, если вместо мини-джойс- 
тика установить небольшой 
трекбол. Впрочем, все познает- 
ся в сравнении — новые датчи- 
ки поворота, если их сравни- 
вать с установленными в пре- 
дыдущую модель, стали значи- 
тельно лучше и точнее. И, пот- 
ратив некоторое время на при- 
выкание к особенностям 
джойстика, можно вполне ус- 
пешно управлять самолетом. 
Обратная отдача джойстика 
значительно повышает реа- 
лизм игры. Ее любопытная осо- 
бенность у данного экземпляра 
заключалась в том, что без за- 
пущенного предварительно 
Logitech Profiler oHa была еле 
заметна, но стоило включить 
Profiler, как ее сила существен- 
но возросла. Впрочем, на мой 
вкус, она все равно была не 
слишком велика (особенно ес- 
ли сравнивать с отдачей рулей 
для автогонок, например — 
Momo Racing той же Logitech). 
Но это — вопрос личных пред- 
почтений, ибо далеко не всем 
игрокам понравится, что джойс- 
тик буквально вырывается из 
рук (как штурвал настоящего 
самолета). Сила обратной 


Редакция выражает благо- 
дарность за предоставлен- 
ное на тестирование обо- 
рудование российскому 
представительству компа- 
нии Logitech. 


К единственному серьезно- 
му недостатку джойстика 
Logitech Force 3D Pro мож- 
HO отнести его предназна- 
ченность исключительно 
для правшей. Ибо только 
они смогут оценить проду- 
манную анатомическую 
форму рукоятки. Также ос- 
тается сожалеть о неболь- 
ших углах поворота (twist) 
и отклонения рукоятки по 
оси Х, что пагубно сказыва- 
ется на точности управле- 
ния самолетом. Сильными 
сторонами джойстика явля- 
ются хорошо проработан- 
ная обратная связь, инфор- 
мативность которой значи- 
тельно повышает реализм 
игры, и большое количест- 
во дополнительных кнопок, 
что позволяет практически 
забыть о клавиатуре на вре- 
мя игры. Logitech Force 3D 
Pro понравится как тем, кто 
подбирает замену старому 
манипулятору без отдачи, 
так и тем, кто впервые по- 
купает джойстик. 


КНОПКИ РАСПОЛОЖЕНЫ 
ИМЕННО ТАМ, ГДЕ 
ОЖИДАЕШЬ ИХ 
ОБНАРУЖИТЬ, ИГРАЯ 
ВСЛЕПУЮ 


точность и плавность управле- 
ния. К сожалению, джойстик 
Logitech Force 3D Pro не отли- 
чается ни большими углами 
отклонения по оси Х, ни солид- 


отдачи у Logitech Force 

3D Pro вполне достаточ- ¥ 
Ha, чтобы ощутить происхо- — 
дящее с самолетом (напри- 4 
мер, вовремя отследить зава- 


ным углом поворота рукоятки 
(twist), которая в авиасимулято- 
рах обычно отвечает за руль 


ливание в штопор и другие 
проблемы и оперативно отк- 
ликнуться на них). Те же, 


направления. В игре это приво- 
дит к тому, что маневрирова- 


кому излишне актив- 
ное поведение 


ние виртуального самолета ста- джойстика 
новится достаточно резким, а вовсе не нра- 
полет — нестабильным. Еще из- = BTCA, могут 
за такого небольшого хода ру- спокойно 
коятки (вследствие чего датчи- Отключить 

ки реагируют на малейшие функцию. 
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Тел.: (495) 780-8825 
Факс.: (495) 780-8824 


www.gamepost.ru 


ВОЗРОЖДЕННЫЙ ИЗ ПЕПЛА 


9 декабря 2003 года мир облетела весть, которая многих почему-то потрясла: студия Black Isle закрыта, долгожданный Fallout 3 отменен. Обозлившиеся 
фанаты забрасывали Interplay нецензурными письмами с требованием отменить решение, но это было уже не во власти некогда именитого издательства. 
Целый ворох обстоятельств, где не последнее место занимает бездарное управление, намного раньше определил неизбежное. 
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Андрей Первый 
andreyt@mail.ru 


«КОГТИ СМЕРТИ», 
КАК И В FALLOUT 
TACTICS, БЫЛИ 
РОГАТЫМИ. 


Блудный Сойер 


Главный дизайнер игры Джошуа Сойер (J.E. 
Sawyer), покинув Interplay, отправился под 
крыло Midway, где ему поручили работу над 
action/RPG Gauntlet: Seven Sorrows. В одной 
команде с ним находился знаменитый «папа» 
Doom и Daikatana — Джон Ромеро (John 
Romero). Что пошло не так — нам не ведомо. 
Однако через несколько месяцев Ромеро 
ушел из Midway, а вслед за ним и Сойер. 
Путь Джошуа лежал к порогу Obsidian 
Entertainment в объятия Фергуса Уркхарта и 
прочих старых друзей. Там он и работал над 
Neverwinter Nights 2. Совсем недавно главный 
дизайнер этой игры перебежал в BioWare. 
Джошуа Сойер занял его место. Хорошая ли 
это новость? Узнаем осенью. 


ТРАНСПОРТНЫХ 
СРЕДСТВ ДОЛЖНО 
БЫЛО СТАТЬ 
НАМНОГО БОЛЬШЕ. 


Многостаночник 


Дэмиэн Фолетто (Damien Foletto) — еще один 
дизайнер Fallout 3 — дожил до закрытия Black 
Isle. Вскоре он получил предложение от 
Electronic Arts — стать одним из дизайнеров 
Lord of the Ring: Battle for Middle-Earth. Nopa6o- 
тав над ней полгода, Фолетто уволился. И 
позднее объяснял свое решение неприемлемы- 
ми условиями труда (все мы помним о сканда- 
лах со сверхурочными). Примерно в это время 
к нему обратилась Silver Style, пригласив при- 
нять участие в разработке Fall: Last Days of Gaia. 
Переезжать в Германию Фолетто отказался, 3a- 
то помог немцам советами и даже написал нес- 
колько глав дизайн-дока. История умалчивает, 
были ли его наработки использованы. Сейчас 
Дэмиэн трудится на благо Raven Software в ста- 
тусе дизайнера. Последняя его работа — Х-Меп 
Legends 2: Rise of the Apocalypse. 


of § а лем ИБ wei 7 


| re миа tes аук 


a 


RUSSIAN EDITION 


В продаже с 


PETPO 


PETPO-HOBOCTH fll telu tue 


fal a ‹ Шишол= , Бы 
ве к hides 


А ee SO 
TF 


Мы начинаем на постоянной основе рассказывать вам о лучших играх и важнейших событиях 
прошлых лет. В «Ретро-новостях» мы публикуем самые любопытные заметки, позаимствованные 
из старых номеров «СИ». Наш журнал издается с 1996 года, что позволяет охватить целое десяти- 
летие в жизни игровой индустрии! «Ретро-обзоры» расскажут о лучших проектах минувших дней 
и их наследниках. А раздел «Эмуляция» поможет запустить эти игры на современных платформах. 


Июль 2003 года 


..Кен Кутараги сообщил, что розничная цена на PSP будет относительно 
невысокой. Аналитики предсказывают, что PSP поступит в продажу по це- 
не, которая вряд ли будет ниже $160 и вряд ли выше $225. 


...Поляки из CD Projekt Red Studio продемонстрировали миру первую ин- 
формацию о фэнтезийной ролевой игре The Witcher, создаваемой по мо- 
тивам произведений Анджея Сапковского («Ведьмак»). 


..Сарсот и компания Gaga Communications сообщили о том, что съемки 
фильма по мотивам Devil May Cry начнутся в 2005 году. Ориентировочный 
бюджет — $40 млн. Обе компании надеются на то, что стилистически лен- 
та будет выдержана в том же ключе, что и первоисточник. Сада 
Communications займется также и проектом по мотивам Onimusha. Полу- 
чена лицензия и на фильм, основанный на вселенной Tekken. 
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Июль 2005 года 


..Президент компании Sony Кен Кутараги со- 
общил, что их заводы в Японии и Китае не 
справляются с производством PSP и не поспе- 
вают за спросом. Поэтому скорого появления 
консоли в Европе ожидать не приходится. 


...Власти японского города Канагава приняли 
решение ограничить продажи Grand Theft Auto 
3 на территории своего округа. Подобное ре- 
шение было вынесено на том основании, что 
игра слишком жестока и безжалостна. Также 
было отмечено, что, в отличие от аналогичных 
фильмов, эта игра заставляет людей прини- 
мать непосредственное участие в происходя- 
щем на экране, тем самым побуждая их к по- 
добным действиям в реальности. 


..Компания Sony сообщила, что в скором 
времени добавит в PSP поддержку чтения 
электронных книг, журналов и комиксов, ко- 
торые можно будет загрузить в консоль через 
Сеть. Также было объявлено о подписании 
договора с порностудией, по которому Зопу 
будет выпускать УМО с соответствующим ви- 
деоматериалом. 


...Двухэкранная консоль от Sony пала от рук 
хакеров. Всего лишь через полгода после за- 
пуска новой карманной платформы хакерам 
удалось взломать защиту и записать игры для 
приставки на флэш-карточки. Сейчас в Сети 
можно отыскать сайты, на которых продаются 
карточки объемом в 512 Мбайт и 1 Гбайт с за- 
писанными на них играми. 


PETPO 
ЭМУЛЯЦИЯ ос ra 


Chankast Alpha 0.25: | 
Sega Dreamcast Ha PC “4 Как запустить Soul Calibur или Shenmue на PC? Мы 


задались этим вопросом и провели масштабное 
тестирование лучшего эмулятора консоли Sega Dreamcast. 
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РЕТРО ОБЗОР 


Платформа: 
Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Дата выхода: 


ти сумасшедшие гонки — 

очень показательная игра в 

библиотеке Dreamcast. Иде- 
альный порт с аркадных автоматов 
пришелся ко двору в начале 2000 го- 
да - ничего подобного другие прис- 
тавки предложить не могли. 
В Crazy Taxi герою вручают автомо- 
биль и отправляют кататься по горо- 
ду в поисках пассажиров. Неумоли- 
мый таймер отмеряет время, остав- 
шееся до Game Over, и приходится 
здорово попотеть, чтобы отсрочить 
момент истины. Требуется не просто 
быстро подбрасывать пассажиров до 
пункта их назначения, но и оператив- 
но находить новых желающих прока- 
титься. И так, пока не выдохнетесь. 
Продержавшихся долго ждет почет- 
ное место в таблице лучших таксис- 
тов. Городов в игре всего два, но они 
достаточно велики, чтобы игрок зап- 
лутал на их улочках. К счастью, как 


66 


eae CLT 
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Зеленая стрелочка указы- 
вает, куда нужно повора- 
чивать на данном конк- 
ретном перекрестке. Ими- 
тирует советы пассажира. 


Один из городов в Crazy Taxi 
смоделирован по образу и подобию 
Сан-Франциско. 
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DC, PS2, GC, РС 
racing 
Sega 
Sega 
2000 


только к вам запрыгивает пассажир, 
он тут же начинает показывать до- 
рогу (над трассой появляется боль- 
шая зеленая стрелочка), что сильно 
облегчает работу. Все это происхо- 
дит под заводную музыку от 
Offspring и Bad Religion (естествен- 
но, с вокалом). 

Внешне игра была одной из лучших 
в свое время, хотя, конечно, сильно 
уступает последним гонкам для PS2 
или Xbox. В версию для Dreamcast 
были также добавлены мини-игры — 
например, в одной из них нужно как 
можно дальше прыгать с трамплина, 
в другой — сбивать автомобилем 
кегли для боулинга. Но главным ос- 
тавался все же аркадный режим. 
Одна игровая сессия в нем может 
занимать всего-то пять или десять 
минут, но какие это минуты! После 
заезда в Crazy Taxi плохое настрое- 
ние мгновенно исчезает, и возника- 
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ет ощущение, будто весь день толь- 
ко и делал, что развлекался. Повто- 
рить сеанс можно тут же, можно — 
на следующий день. По вкусу. «Про- 
ходить» игру в традиционном смыс- 
ле не требуется. 

Аркадная сущность Crazy Taxi пона- 
чалу вознесла проект на вершины 
хит-парадов. Версии для Dreamcast 
все издания наперебой ставили 9 
баллов из десяти. Однако последо- 
вавший несколькими годами позже 
порт Ha Р$2 и GC оценивался уже в 
7-8, ана РС —в5 из 10! Не повезло и 
продолжениям. Crazy Taxi 2 получил 
в среднем 8 баллов, Crazy Taxi 3: 
High Roller - и вовсе 6.5. Crazy Taxi: 
Catch a Ride Ha GBA завершила паде- 
ние сериала с оценкой в 4.5 балла. 
Что же произошло? Все очень просто. 
Игровой процесс в Crazy Taxi принци- 
пиально не поддавался каким-то усо- 
вершенствованиям. Единственное, что 


¥ 
ne he tee eT 


Crazy Taxi 


можно было добавлять, это мини-игры. 
Конечно, это касается многих жанров, 
например — классических гонок. Но 
там вполне достаточно увеличивать 
количество машин и добавлять новые 
трассы, чтобы у геймеров появилось 
желание купить игру. Трагедия Crazy 
Тах заключается в том, что игрокам 
было абсолютно наплевать на новые 
города, автомобили и личности таксис- 
тов. Ведь они ничего не добавляли к 
удовольствию, которое можно было 
получить и с помощью самой первой 
части. Поэтому продолжения остались 
не у дел. Что касается портов, то они 
вышли на более мощных, чем 
Dreamcast, платформах и попросту ра- 
зочаровали требовательных к графике 
геймеров. Наконец, в 2001 году поя- 
вился Grand Theft Auto |! — автомо- 
бильный боевик, который давал ровно 
то же, что и Crazy Тах, и еще вагон 
других развлечений в придачу. 
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Главная задача таксиста — быстро 
находить новых клиентов, а затем 
оперативно отвозить их куда нужно. 


Fallout 2 


Fallout 2 


Платформа: 
Жанр: 


Издатель: 
Дата выхода: 


ак уж получилось, что мир 
компьютерных RPG закончился 
для меня на Fallout 2. И дело не 
только в том, что после нее жанр на- 
долго погрузился в спячку. Просто в 
этой игре я нашел все то, чем только 
могут привлекать геймеров RPG на 
РС, и не обнаружил дурацких недос- 
татков, которые оттолкнули бы челове- 
ка, привыкшего к RPG для консолей. 
Понятно, что Fallout 2 — игра несамос- 
тоятельная, и настоящую революцию 
совершила первая часть, но есть хоро- 
ший повод рассказать именно о вто- 
рой. Ведь сейчас фирма «1С» впервые 
выпустила официальную локализован- 
ную версию. И она, по нашим сведени- 
ям, отлично продается! 
За что я полюбил Fallout 2? Разработ- 
чики не ограничились тем, что бросили 
геймера в огромный мир с кучей квес- 
тов, МРС, локаций и монстров, как за- 
частую бывает в компьютерных RPG. 


Двухмерная графика с 
изометрической перспек- 
тивой — идеальный вари- 
ант для RPG в духе 
Fallout. 


После ядерной войны на Земле 
остались дикари, мутанты, бандиты 
иеще немного нормальных людей. 


Interplay 
1998 


В игре идеально соблюден баланс 
между свободой действия и качествен- 
ным сюжетом. Здесь можно «просто 
жить», но геймер никогда не чувствует 
себя заброшенным и забытым сцена- 
ристами; да и сам всегда хорошо пом- 
HUT о главной цели своего героя — по- 
иске чудо-устройства GECK (Garden of 
Eden Creation Kit). Сможет ли наивный 
дикарь найти ключи от рая для своих 
соплеменников, и каким он окажется — 
вопрос открытый. 

Как и в случае с первой частью, поста- 
покалиптический мир оказался иде- 
альным местом для злободневных и не 
очень шуток. В духе лучших образчи- 
ков социальной фантастики игра ста- 
вит вопросы о том, как будет устроена 
жизнь людей на радиоактивных об- 
ломках современной цивилизации. 
Она абсолютно неполиткорректна — 
здесь можно продавать друзей в 
рабство, участвовать в съемках порно- 


фильмов, соблазнять девушек и гра- 
бить могилы. Fallout 2 — одна из тех 
ВРС, где по-настоящему можно отыг- 
рывать роль злодея или хорошего пар- 
ня. У каждого из вариантов есть свои 
плюсы и минусы; а кроме показателя 
«репутация», существует множество 
нейтральных характеристик, вроде 
«ЖИГОЛО» ИЛИ «гробокопатель». 
Отдельных аплодисментов заслужи- 
вает система боя. Мой коллега Алек- 
сандр Трифонов считает, что пра- 
вильная игра должна быть пошаго- 
вой. По отношению к ВРС я с ним 
полностью согласен. И в этом смысле 
Fallout 2 куда ближе к приставочным 
ВРС, чем к своим собратьям на РС, 
где без реального времени в послед- 
ние годы почему-то не обойтись. Са- 
мая похожая игра последних лет — 
Breath of Fire: Dragon Quarter на 
PlayStation 2. В отличие от первой 
части, в Fallout 2 можно более-менее 
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осмысленно руководить напарниками 
(впрочем, полного контроля над ними 
как не было, так и нет), хотя партию 
героев в традиционном смысле слова 
все равно собрать не получится. 
Очень радует богатый набор способ- 
ностей, оружия, инструментов, пред- 
метов — Fallout 2 можно проходить раз 
за разом и постоянно находить для 
себя что-то новое. 

О будущем сериала мы рассказываем 
в этом же номере в спецматериале 
«Fallout 3», сам же хочу напомнить 
лишний раз о позорище под названи- 
em Fallout: Brotherhood of Steel для PS2 
и Xbox. Умирающая Interplay решила, 
что ОаЫо-клон в мире Fallout может 
пополнить ее скудные финансовые ре- 
зервы. Очень жаль, что Fallout не ре- 
шились (или не смогли) выпустить на 
КОНСОЛЯХ «как есть» — игра, скажем 
так, соответствует приставочным 
«стандартам качества». ш 


Мутации у растений и животных не 
смущают людей. Нормальных-то не 
осталось, а кушать надо. 
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ВЫХОДЦЫ ИЗ KONAMI 
Изначально Treasure (тогда еще не носившая это имя) была одной из внут- 
ренних студий Konami. И именно она приложила руку к разработке немалой 
части шедевров этого издательства во второй половине 80-х — начале 90-х 
годов. Известно, что студия за это время успела поучаствовать в работе над 
такими именитыми проектами и сериалами, как Contra, Castlevania, Tiny 
Toon Adventures, Aliens, Axelay, Bucky O’Hare, Rocket Knight Adventures, The 
Simpsons и Gradius. Каждый раз после открытия нового игрового «Клондай- 
ка» Копат! понимала, что массы жаждут продолжения банкета и запускала 
конвейер сиквелопроизводства. 19 июня 1992 года у команды разработчи- 
ков лопнуло терпение и отношения с Konami были разорваны. На выходе ре- 
бята получили вывеску Тгеазиге. 

Почти всю свою историю Тгеазиге производила незамысловатые в плане 
геймплея, но оригинальные в плане концепции и чертовски аддитивные ар- 
кадные боевики, лейтмотивом которых могла бы быть классическая фраза 
«все гениальное просто». Причем первая половина этой истории почти не- 
разрывно связана с компанией Sega. Первыми пробами пера стали две игры 
для Mega Drive — McDonald’s Treasure Land и Gunstar Heroes. Первая была 
неплохой игрой cama по себе, HO все же вошла в историю Kak еще одна игра 
по лицензии. Зато Gunstar Heroes, в какой-то степени являвшаяся наслед- 
ником Contra, и сформировала облик типичной игры OT Treasure: ураган- 
ный геймплей, яркая анимешная графика, море стрельбы, но никакой 
крови — даже внешний вид главных героев и большей части противни- 
ков намекал на явную несерьезность происходящего. И все это подк- 
реплялось, каким-никаким, но сюжетом. Весьма оригинальной была и 
система оружия, несколько похожая на применявшуюся ранее в 
Contra Force: существовало четыре варианта боеприпасов, которые 
можно было комбинировать друг с другом с целью получения бо- 
лее мощных видов вооружения. Два года спустя Gunstar Heroes 
вышла и Ha Game Gear. 

В 1994 году на свет появились Yu Yu Hakusho: Makyo Toitsusen и 
Dynamite Headdy. Первая игра, не вышедшая за пределами Япо- 
нии, была файтингом по мотивам популярного в те годы аниме, 


Dynamite Headdy ~ 


Alien Soldier 
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концептуально очень близким к выходившим Ha Mega Drive и SNES играм 
серии Dragon Ва! 7. Dynamite Headdy, упрощенная версия которого также 
выходила Ha Game Gear, был ярким бесшабашным платформером про 
«головастого» (в буквальном смысле) приключенца. Его не умеющая си- 
деть на положенном месте голова обладала удивительной способностью к 
трансформации в бомбы, пылесос, молот и прочие инструменты. Все они 
помогали герою передвигаться по уровням и отбиваться от злонамерен- 
ных супостатов, захвативших его родную страну. 

Alien Soldier (1995) — персональный фаворит автора статьи. Во многом иг- 
ра походила на Gunstar Heroes, использовала подобную систему вооруже- 
ния, только видов оружия было шесть, и герой одновременно мог нести 
четыре. Длинные уровни канули в Лету — все 25 этапов игры либо были 
небольшой пробежкой на пути к боссу, либо кроме него там вообще нико- 
го не наблюдалось. Собственно, на подобных поединках по большей части 
геймплей и строился. Достижениями можно назвать замечательный психо- 
делический саундтрек и непохожесть каждого из боссов на своих собрать- 
ев (к слову, каждый из них, как и в Gunstar Heroes имел свое имя, а один 
босс из GS, 7th Force, появился и здесь, только в несколько другом обли- 
чии). Из смешного можно отметить наличие уровней сложности Зирегеазу 
и Superhard при отсутствии Normal. Также Alien Soldier обладал сюжетом, 
лихо закрученным вокруг террористической группировки Scarlet, члены ко- 
торой могли паразитировать на людях. Жаль только, что интересная за- 
вязка истории с размытыми границами между «добром» и «злом» (что бы- 
ло в те годы редкостью для «простых» игр и почти небывалой ситуацией 
для игровых рынков Европы и США) так и не получила должного развития 
в ходе самой игры, а жаль... 


ДЕТИ ПОДЗЕМЕЛЬЯ 

В том же году Тгеазиге попробовала свои силы в ролевом жанре. Так на 
свет появился весьма нетипичный для этой студии проект, Light Crusader. 
По всем признакам эта action/RPG куда ближе к западным ролевым иг- 
рам, нежели к своим японским собратьям — Landstalker или Beyond Oasis. 
Типичная для CRPG (но не ставшая от этого менее интересной) история в 
средневековом антураже, достаточно реалистичный по сравнению с /ВР@ 
дизайн персонажей, геймплей, схожий с оным у вышедшего годом позже 
Diablo (но куда более насыщенный, разнообразный и «умный»). Последне- 
му также способствовали очень непростые головоломки, подсказки к ре- 
шению которых нередко вообще отсутствовали. А в целом Light Crusader, 
несмотря на довольно скромную (5-6 часов) продолжительность, отличал- 
ся фирменным Тгеазиге’вским качеством и стал в итоге одной из лучших 
ролевых игр для Меда Опуе. И последней игрой студии для этой консоли. 
Далее, в 1996 году, уже Ha Saturn, появился боевик Guardian Heroes. «СИ» 
уже писала о GH в рамках этой рубрики, но все же повторюсь. Игра предс- 
тавляла собой очень интересную и необычную помесь beat’em ир’а и двух- 
мерного файтинга, сдобренную ролевыми элементами. На вашей стороне 
практически постоянно сражался как минимум один управляемый компью- 
тером напарник, а количество врагов было несколько увеличено по срав- 
нению с обычными играми этого жанра. Число супостатов, впрочем, ком- 
пенсировалось мощью ваших спецприемов. Благоприятному впечатлению 
также способствовали занимательный сюжет и анимешные ролики. 

Год спустя Treasure впервые попробовала себя на не-сеговской платформе, 
выпустив Mischief Makers (Yuke Yuke! Trouble Makers в Японии) для Nintendo 
64. Несмотря на то, что к тому времени наступил век трехмерных платфор- 
меров, Treasure, ничуть не стесняясь, выдает классную двухмерную игру с 
совершенно абсурдным сюжетом - как раз в своем стиле. Незамысловатая 
на первый взгляд игра на самом деле имела довольно сложную механику: 
для продвижения по уровням зеленоволосая героиня должна была исполь- 
зовать подъемные и вращающиеся механизмы, а ее руки обладали способ- 
ностью хватать и кидать что угодно, в том числе врагов и летящие в нее 
снаряды. Особого резонанса игра не получила хотя бы потому, что публика 
жаждала трехмерных красот, здесь же полигональная графика появлялась 
лишь изредка и была не более чем декоративным элементом. 


МЕЖ СВЕТОМ И ТЬМОИ 

В том же году Ha Saturn вышла Silhouette Mirage, а год спустя она была из- 
дана Working Designs Ha PlayStation. Идеи, заложенные в SM, были исполь- 
зованы Тгеазиге в ее последующих проектах. Геймплей типичного для 
компании двухмерного боевика, названного по имени главной героини, 
зиждился на двойственности (светлая Silhouette и темная Mirage) ee физи- 
ческой оболочки. Одним из этих элементов (темным) неизменно обладали 
и враги, из чего следовала их уязвимость по отношению к его антиподу. 
Загвоздка была в том, что смена атрибута требовала некоторых затрат 
энергии, а боссы порой тоже обладали и светлой и темной сторонами. 
Стоит также отметить, что Silhouette Mirage была нелинейной и имела нес- 
колько концовок. 
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1998 год ознаменовался выходом Ha Saturn одной из лучших игр Treasure за 
всю историю существования — Radiant Silvergun. Казалось бы — что нового 
можно внести в древнейший жанр видеоигр? Наши герои не стали изобре- 
тать колеса, а просто даровали кораблю, которым вы управляли в игре, сра- 
зу три вида оружия (условно говоря: оранжевый, зеленый и синий), способ- 
ные вести огонь по разным траекториям, и «повесили» каждый из них на од- 
ну из трех кнопок геймпада. При нажатии нескольких кнопок сразу активи- 
зируется лазерный прицел. Для каждого из трех видов вооружений накапли- 
вается уровень. Из той же Silhouette Mirage была заимствована слабость 
боссов к одному из трех видов энергии, в то время как на рядовых врагов 
действовал любой. Ко всему этому прилагался интересный сюжет про войны 
ХХ\ века, иллюстрированный порой уморительными анимешными ролика- 
ми. И так уж случилось, что RS стал последним эксклюзивом Treasure для 
сеговских платформ... 

В 1999 году Ha Nintendo 64 выходит Bakuretsu Muteki Bangaioh. Кажется, что 
прогресс и придание трехмерности всему, что только можно, не взял над 
Тгеазиге верх. Опять двухмерный шутер с весьма примитивной графикой (в 
этом плане игра недалеко ушла от той же Sub Тетата с Мегадрайва) и не 
больно-то большими спрайтами. В то же время ВМВ можно назвать самой 
брутальной игрой Тгеазиге: значительную часть уровней можно разносить 
практически полностью, а сила оружия главного героя зависит от коли- 
чества врагов, находящихся на экране. Собственно, все. Примитив- = 
ная, но угарная резня в фирменном Тгеазиге’вском стиле. Версия для 
№4 вышла только в Японии, но улучшенная версия игры под именем 
Bangai-O вышла на Западе, на Dreamcast. 

В том же году Ha PlayStation появляется (так и не вышедший в ре- 
зультате на Западе по классической причине «не поймут») beat’em 

up — Rakugaki Showtime, нарисованный в карандашном стиле. В бук- 
вальном смысле. Причем этот самый карандаш, ведомый рукой ху- 
дожника, как в Comix Zone, время от времени появлялся затем, чтобы 
нарисовать вам новые неприятности. К слову, эксперименты Тгеазиге 
с подобного рода графикой еще не закончились... 


ПРЕСТУПЛЕНИЕ И НАКАЗАНИЕ 
Смешно, но факт: первая трехмерная игра Тгеазиге (не в плане гра- 
фики, а в плане геймплея) вышла лишь в 2000 году, когда мир сто- 
an на ушах по причине выхода PlayStation 2. Игра с названием, Ha- 
вевающим мысли о Федоре Михайловиче, Sin and Punishment, ос- 
частливила своим появлением обладателей Nintendo 64 в Японии и 
консоли iQue в Китае (iQue — аналог N64 для внутрикитайского рын- 
ка). Смешно то, что практически все озвученные диалоги в игре чи- 
таются на английском. ЗаР — это рельсовый шутер в духе старого 
доброго Space Harrier, в котором (о, чудо!) аналоговая ручка начала 
использоваться для ведения прицела по экрану. Кроме того, была 
введена возможность стрейфа и использования меча в ближнем 
бою (как в Shinobi для PS2). Часть уровней главный герой-бисенен 
должен проходить, будучи в недрах гигантского робота. Несколько 
топорную (ну еще бы!) трехмерную графику в игре и роликах на 
движке скрашивал отменный дизайн и грамотная постановка вкупе 
с качественной озвучкой. Сегодня игра является своего рода «Свя- 
тым Граалем» для коллекционеров, а ее сиквел, возможно, поя- 
вится Ha Nintendo Wii. 

Также в 2000 году Ha PlayStation 2, совместно с GameArts, был 
выпущен Silpheed: The Lost Planet — несколько разочаровавший 
scrolling shooter. Впрочем, это можно объяснить тем, что 


СТРАНА ИГР 1 13 | ИЮЛЬ 1 2006 


oom 


Pieill 


WWW.TNT-TV.RU 


PSG SE ees Poco ee 


Fees LED leant: - м T PeeT r 


КАК ИЗМЕНИТЬ 
СЕБЯ ЗА 4 НЕДЕЛИ 


РЕТРО-СПЕЦ 


Alien Soldier 


Mischief Makers 


Treasure еще толком He освоила железо PS2, и это был ее пробный проект. 
В 2001 году Тгеазиге возвращается к своим экспериментальным графичес- 
ким технологиям, и на свет появляется Freak Out (Stretch Panic в Европе) — 
самая, пожалуй, безумная игра компании. Ну а как можно еще обозвать ис- 
торию девочки Линды с демоническим шарфом (!!!), стремящуюся избавить 
от демонов 12 своих старших сестер? Миры игры заселены существами 
Bonita Zako, вооруженными Большими Силиконовыми Сись... ну, в общем, 
грудями. Не иначе как в Тгеазиге решили приняться за лежавшие без дела 
галлюциногенные грибы. Все это было проиллюстрировано совершенно ма- 
разматичными роликами на таком же движке. Вроде бы трехмерная игра, 
похоже на cel-shading («мультяшное» затенение, пример — Worms 30), толь- 
ко изображение порой довольно своеобразно заштриховано, имитируя тем 
самым помехи. FO из тех игр, которые трудно описывать словами. Это по- 
рождение безумных умов Treasure, достойное того, чтобы увидеть его вжи- 
вую. Только поймут его немногие. 

Последним подарком Тгеазиге для находившейся на последнем издыхании 
Dreamcast стала замечательная Ikaruga, являющаяся, можно сказать, свое- 
образным продолжением Radiant Silvergun и достойная стоять с ним в одном 
ряду. Концептуально Ikaruga была схожа с Silhouette Mirage — корабль и все 
враги обладали «черным» или «белым» атрибутом и имели слабость к про- 
тивоположному элементу. Причем, поглощая снаряды «дружественного» 
цвета, можно было заряжать супероружие, дабы использовать его потом при 
стычках с боссами. Первоначально Ikaruga вышла в 2001 году на игровых 
автоматах Naomi, в 2002-ом была портирована Ha Dreamcast (где удивитель- 
но неплохо продалась), a еще спустя год вышла Ha GameCube. 


В НАШИ ДНИ... 


Среди Тгеазиге’вских разработок, вышедших в последние годы, можно выде- 
лить великолепный боевик Astro Boy: Omega Factor, выпущенный совместно 
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Студия Тгеазиге: Мастера аркадных боевиков 


Gunstar Heroes 


с Hitmaker для платформы GBA. В то же время, Р$2-инкарнация AB, к кото- 
рой Treasure руку не прилагала, получилась крайне посредственной. В 2003 
году Treasure по заказу Nintendo разрабатывала для Gamecube Wario World, 
а год спустя Konami, памятуя о былых заслугах компании-разработчика в 
жанре scrolling shooter’osB, поручила Treasure вытаскивать из старого чулана 
Gradius. Gradius V для PS2 вышел все таким же горизонтальным шутером, 
но в современной графической оболочке. Тем не менее, заказы, хоть и бы- 
ли, несомненно, качественными играми, все же не дотягивали до оригиналь- 
ных проектов компании. 

Ав 2004 году (неслыханный случай!) Тгеазиге взялась за сиквелопроизо- 
дство, вероятно, понимая, что негоже ее шедеврам пылиться в анналах 
истории, когда все конкуренты штампуют продолжения куда более сла- 
бых продуктов. Нельзя сказать, что это было неправильным шагом, он 
был, скорее, нетипичным для этой студии. Сначала Ha GBA выходит 
Advance Guardian Heroes, а год спустя (ну наконец-то!) на свет появляется 
полноценный сиквел Gunstar Heroes — Gunstar Super Heroes. Все верну- 
лось на круги своя, и альянс Treasure и Sega — пусть компания уже сов- 
сем не та, что раньше — произвел именно те игры (о них вы наверняка чи- 
тали в «СИ»), которых так не хватало заполненной халтурными проекта- 
ми платформе GBA. 

Одной из последних разработок Treasure является Bleach DS: Зощеп ni 
Kakeru Unmei, файтинг по одноименному аниме, выпущенный (в январе это- 
го года), как ясно из названия, для Nintendo DS. Возможно, проекту не суж- 
дено выйти на Западе, однако фанаты Bleach будут держать пальцы крести- 
ком до последнего, ведь игра того стоит. Журналы Edge и Famitsu поставили 
игре 7/10 и 31/40 соответственно. Также представители компании высказы- 
вались о своем желании разрабатывать проекты для Nintendo Revolution. 
Возможно, именно такое сочетание способно явить нам новые, оригиналь- 
ные на грани безумия, игры? Поживем — увидим. 


Попробуйте подписаться в редакции, позвоните нам. 


(это удобнее, чем принято думать 


ж Для подписчиков в Москве курьерская 8-495-780-88-29 (пля москьь) 

доставка ВЕСПЛАТНО в день выхода журнала 8-800-200-3-999 (для России) 
х Дешевле, чем в розницу ВСЕ ЗВОНКИ БЕСПЛАТНЫЕ 
х Гарантия доставки и замены в случае потери ыы 


ж Специальные предложения для подписчиков 
* Первый номер подписки высылается по звонку 
вместе с заполненной квитанцией для оплаты 


(game)jlant| 


Выпуск подготовил: 
Игорь Сонин 


zontique@gameland.ru 


Аниме: Крестовый поход Хроно (Chrno Crusade) 


шибка! Стыдно признаться, 
О но дружный коллектив руб- 

рики «Банзай!» опростово- 
лосился. Не так возмутительно, 
чтобы быть привязанным к позор- 
ному столбу «Обратной связи» и 
побитым каменьями, но все равно 
неприятно. В номере 10(211) мы 
ошибочно написали, что японское 
название аниме «Крестовый поход 
Хроно» (Chrno Crusade) лишилось 
буквы «о» из-за назревавшего 
конфликта со Square Enix. Версия 
убедительная, правдоподобная и 
общепринятая, но, к сожалению, 
неверная. Работая над этим мате- 
риалом, ваш покорный раскопал 
подлинную историю появления наз- 
вания, рассказанную со слов созда- 
теля манги Дайске Мориямы. Он 
поступил как настоящий японец: 
написал название на родном языке 
(«Куроно курусейдо») и потом «пе- 
ревел» на английский, выкинув бук- 
ву «о» в слове Chrono с мыслью, 
что, американцы так, наверное, не 
говорят. Морияма-сан оформил ло- 
готип, показал его редакторам и 
корректорам, отправил в печать 
первую главу... и только потом уз- 
нал о вопиющей ошибке на облож- 


Режиссер: Ю Ko, 2003 m Студия: Gonzo 
ке. Не очень-то и хотелось, поду- 
мал мангака. Подумаешь, опечатка 
в логотипе. Американский, а вслед 
за ним и русский издатель ее исп- 
равили: соответствующие названия 
пишутся с вполне понятной отсыл- 
кой к имени греческого бога време- 
ни. Случай невероятный, но далеко 
не единичный. Даже икона аниме- 
фэндома, дедушка Хаяо Миядзаки, 
в ранних своих лентах валял дура- 
ка и допускал вопиющие граммати- 
ческие ошибки в словах, записан- 
ных латиницей (например, 
«Caligostlo» вместо «Cagliostro»). 
Потрясающую японскую неграмот- 
ность можно найти во многих ани- 
ме, стоит только внимательно прис- 
мотреться к вывескам и заголов- 
кам в газетах. Манга Death Note 3a- 
кончилась словами «This story is 
end», а в последних сериях One 
Piece японцам не дается даже 
простое имя Фрэнки, его склоняют 
на все лады джаплиша: то 
ERANKY, то FRNKY — подобных 
примеров море. 

Описанная нелепая случайность, 
конечно, не портит аниме «Кресто- 
вый поход Хроно», но еще капитан 
Врунгель говорил: как вы яхту на- 


Издатель: МС Entertainment 


Наш рейтинг: & ж * 


ЦВЕТ ВОЛОС РОЗЕТТЫ ВРЕМЕНАМИ МЕНЯЕТСЯ С 
ЖЕЛТОГО НА ОРАНЖЕВЫЙ И ОБРАТНО. 


Крестовый поход Хроно 


Давно известно, что японцы с восторгом относятся к христианству. Их прив- 
лекает эстетика религии: мощные, основательные каменные церкви, полу- 
темные молельни, витражи, кресты, ритуальная одежда. В аниме часто мож- 
но встретить служителей веры, но, как правило, в фильмах с названиями 
вроде «Битва похотливых монашек» или «Господь против зомби». К настоя- 
щей религии это имеет довольно пространное отношение, а то и вовсе ника- 
кого. Наиболее достоверный персонаж это, пожалуй, Анжела из One Pound 
Gospel — боксерской манги Румико Такахаси, создательницы «Ранмы 1/2» и 
«Инуяши». Анжела — настоящая монахиня, которая живет при храме и помо- 
гает начинающему спортсмену справиться с личными проблемами. Следует 
также заметить, что One Pound Gospel считается одной из самых неудачных 
работ Румико Такахаси и никак не связана с картинкой справа. 


Японская сборная по футболу, 
быть может, выступит на чемпио- 
нате мира и не лучшим образом (а 
может, и лучшим — на момент сда- 
чи материала известно только о 
поражении команды в матче с 
Австралией). Зато японцев поддер- 
живает футбольная легенда, доб- 
лестный рисованный капитан Цу- 
баса из одноименного сериала, 
снятого в середине восьмидеся- 
тых. В форме национальной сбор- 
ной он красуется в рекламе офи- 
циального напитка сборной — тони- 
ка Мида от компании Kirin. Удив- 
тельно, как японцы вообще смогли 
в этом аниме-сезоне обойтись без 
сериала про футбол. 


На DVD к этому номеру журнала вы найдете клип The Last Chapter, смонтированный из сцен аниме «Крестовый поход 
Хроно» на музыку от Within Temptation; клип The Wonders At Your Feet, где на музыку группы Dark Tranquility наложе- 
ны кадры из манги Berserk; опенинг второго сезона телесериала Tsubasa Chronicle (песню исполняет Кинья Котани); 
музыкальный клип на песню Heaven группы Janne Da Arc. 


БАТОН «ОСОБЫЙ» — ЛУЧШИЙ ИСТОЧНИК СИЛ ДЛЯ КАЖДОГО ДЕМОНА. 


Рой Ли, продюсер голливудских 
римейков двух «Звонков», подря- 
дился на творческую переработку 
еще доброго десятка азиатских 
фильмов. Стахановскими темпами 
он хватает все, что плохо лежит. 
Теперь Рой объединился с Нилом 
Моритцем, продюсером таких ге- 
ниальных лент, как «Форсаж», 
«Двойной форсаж» и «Тройной 
форсаж: токийский дрифт». Вмес- 
те они получили права на создание 
американской версии, кто бы мог 
подумать, «Королевской битвы» — 
одного из самых противоречивых 
и громких японских фильмов пос- 
леднего десятилетия (на основе 
которого позже была даже создана 
одноименная манга в пятнадцати 
томах). Что было бы, если б на 
острове оказались не японские, а 
американские школьники? Ответ — 
B 2008 году. Если, конечно, вы за- 
хотите его услышать. 


СТРАНА ИГР || 13 || ИЮЛЬ || 2006 181 


БАНЗАЙ! 


Как известно, именно японцы вве- 
ли в обиход мирового фэндома 
словечко «мейд-кафе». Так называ- 
ются кофейни, где посетителей 
обслуживают дивной красоты де- 
вушки (спустившиеся с небес анге- 
лицы?), переодетые в форму гор- 
ничных позапрошлого века. Но эти- 
ми заведениями на Акихабаре ни- 
кого не удивишь. Страна восходя- 
щего солнца продолжает разви- 
ваться: в Токио открывается заку- 
сочная Мое Вигдег (в вольном пере- 
воде — «кавайный гамбургер»), где 
симпатичные девушки в той же зна- 
менитой форме предложат посети- 
телям нарядные бургеры, изящные 
сэндвичи и обворожительный ко- 
фе. И это еще не предел фантазий. 
Например, в кафе Swallowtail рабо- 
тают только юноши, изображающие 
вежливых и предупредительных 
дворецких, а заведение 80+1 знаме- 
нито подчеркнуто деловыми офи- 
циантками, одетыми в строгие, поч- 
ти мужские костюмы. 


В России была создана и опублико- 
вана первая игра «в стиле аниме», да 
не простая, а одновременно для РС и 
мобильных телефонов. Интерактив- 
ный квест-ужастик «Книга мертвых: 
потерянные души» построен по кано- 
нам японского игропрома: внизу эк- 
рана появляется текст, вверху — кар- 
тинки, а игрок перебирает сюжетные 
нити для трагической истории моло- 
дой английской четы. Графика хоть и 
выполнена нашими художниками, но 
выдерживает стиль, только, в отли- 
чие от японских игр, эротики и шуток 
здесь маловато — все больше обна- 
женка и мистика. 
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Крестовый поход Хроно 


«Страна Игр» совместно с МС 
Entertainment разыгрывает два 
первых диска с аниме «Крестовый 
поход Хроно». Чтобы попасть в 
число соискателей приза, просто 
пришлите в редакцию журнала от- 
вет на приведенный вопрос. Не за- 
будьте указать свои имя, фами- 
лию и обратный адрес с индексом. 
Если вы пользуетесь обычной поч- 
той, обязательно сделайте на кон- 
верте пометку «Банзай!». Спеши- 
те! В жеребьевке примут участие 
только те письма, которые придут 
к нам до 1 августа. 


Наш адрес: 101000, Москва, 
Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр», 
«Банзай!» (ответ лучше отправлять 
не в конверте, а на почтовой карточ- 
ке). E-mail: banzai@gameland.ru 


Две майки с изображениями ге- 
роев аниме получает Инна Марке- 
лова из Татарстана. Больше всего 
друг на друга похожи сериалы 
Love Getchu и Ah! Megami-sama. 


Крестовый поход Хроно 


tana 


интернет-центр 


NetLand 


& Более 100 Pill « PIV 


& Выделенный оптический 
канал Интернет 10 Мбит/сек 


| Огромная коллекция 
самых популярных игр 
всех стилей и направлений 


& Игровые приставки, 
подключенные к 
гигантским проекционным 
телевизорам 


& Лучшие в России 
компьютерные турниры и 
чемпионаты 


& Штаб ЗМ$-игры 
BOTFIGHTERS 


& Дискотеки, вечеринки, 
шоу-программы 


&, Бильярд, футбол 
&% Kae 


у многое Эрузое... 


Кругпосуточно 
понедельник 
ДО 22.00 


‚Москва, Театральный проезд, дом 5 
м Лубанкя. Кузнецкий мост. 
Центральный Dera мир. 4 этаж 
вход со стороны гост. “Capo” 
тел. 105-00-21. 781-08-23 
weenie - Lard гы 


ПОЛУЧИТЕ, 
РАСПИШИТЕСЬ 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Три месяца бесплат- 
ной подписки получа- 
ет Настюха за правед- 
ный гнев и настойчи- 
вую борьбу за равен- 
CTBO полов. 


ХОТИТЕ ПОПАСТЬ 
НА ЖЕЛТУЮ 
ПЛАШКУ? 


Чтобы ваше письмо 
выбрали письмом но- 


посмотреть лучшие кадры, а не то, что 
показываете вы. 

Так что задумайтесь там над этим, но 
только без обид! Кстати, вам, наверное, 
хочется узнать, как я могу рассуждать о 
«СИ», если она мне не очень нравится? 
Просто моя лучшая подруга обожает ваш 
журнал и покупает каждый его номер. 
Кстати, Настюшка, привет! 


Р. $.: Константин «Wren» Говорун, 
постригитесь, пожалуйста, а то (не в 
обиду будет сказано) вы выглядите как 
девочка! 

Р.Р. $.: Даниил Куклев, победитель, 
попавший на золотую плашку в 210 


мера, не нужно про- 


номере! Я к тебе обращаюсь! Вот ты 


сить нас поставить его 
на желтую плашку и 
рассказывать о том, 
как вы расстроитесь, 
если мы этого не сде- 
лаем. Нет уж. Шантаж 
не пройдет. Практика 
показывает: на плаш- 
ку чаще всего попада- 
ют письма, авторы ко- 
торых и не думали о 
подобной чести. 


НАСТЮХА, 
РЕСП. КОМИ, Г. ПЕЧОРА 


Здравствуйте, странники! 

Наверное, я почти единственная, кто 
будет говорить вам не о моей безум- 
ной любви... любви к вам и вашему 
журналу! А о том, что мне в нем не 
нравится. Конечно, некоторые симпа- 
TUN Я К «Стране Игр» испытываю. The 
Sims 2, и все такое... Это на самом де- 
ле то, без чего я не представляю своей 
жизни! Но, но, но... На мой взгляд, 


слишком уж много внимания вы уделя- 
ете интересам парней! Не кажется ли 
вам, что в журнале слишком много фо- 
тографий полураздетых девушек? Воз- 
можно, единственное достоинство этих 
игр — они, красотки? Простите, конеч- 
но, но это абсолютно неинтересно, по 
крайней мере, мне. Или в этом мире 
совсем нет клевых игр для клевых дев- 
чонок? Посмотришь на этих компью- 
терных барби, и покупать ничего не хо- 
чется! Мне (и, я уверена, многим дру- 
гим тоже) интереснее узнать суть игры, 


говоришь, что нельзя критиковать иг- 
ры? Ха-ха-ха! А сам критикуешь лю- 
дей! Ладно. Пусть каждый останется 
при своем мнении. Пусть общество 
станет разорванной цепью. Но найдет- 
ся какой-нибудь смельчак, который не 
побоится и выскажет свое мнение. А 
знаешь, что ему скажет общество? 
Нет? Общество скажет: «Вы слабое 
звено! Прощайте!» Ты этого хочешь? 
Р.Р.Р. $.: Уважаемая редакция, все 
равно, что бы я ни говорила... Спасибо 
вам за то, что есть вы и «Страна Игр». 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: strana@gameland.ru | 101000 Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр», «Обратная Связь» 


КТО-ТО ЗАЖРАЛСЯ 


Привет, «Страна»! 

Я вот тут прочитал в одиннадцатом номере, что 
для того, чтобы попасть на желтую плашку, на- 
до написать что-нибудь про ЕЗ и MGS4. Сказа- 
но — сделано. Меня несколько удивили колонки 
Корнеева и Сонина. Mon, PS3 не стоит тех де- 
Her, что за нее просят, а МС $4 — упадок сериа- 
ла, чуть ли не разочарование года. Пардон, мы 
еще не знаем точно, что из себя будет предс- 
тавлять новая консоль от Зопу (скрестим паль- 
цы в надежде на бесплатный онлайн-сервис) и 


Вопросы, которые вы 
задаете нам чаще всего, — 
отвечаем в очередной раз! 
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какой будет стартовая линейка игр, так что по- 
добные суждения, на мой взгляд, преждевре- 
менны. И про новое творение Кодзимы. Неуже- 
ли Зонт и правда думает, что Хидео — эдакий 
деревенский простачок, который решил: «А не 
раскрыть ли мне сюжет нового MGS на ЕЗ 
2006?» Уверен, у него еще есть пара козырей в 
рукаве. А эта странная фраза: «Так пропала 
главная тема всех MGS, «битва идеологий». He 
понимаю, почему Сонин сделал такой вывод. 
Хочется верить, конечно, что это будет 
действительно последний MGS, а Кодзима на- 
конец сделает что-нибудь новенькое, но это не 
значит, что четвертая часть окажется плохой, 


неправильной, потеряет свою атмосферу или 
окажется «нудятиной». В общем, напоследок 
хочется процитировать «Ширли-мырли»: 

- По-моему, вы слишком много кушать. 

- В каком смысле? 

- В смысле зажрались. 


cicero, 
cicero@k66.ru 


ЗОНТ // Не согласен. Я с энтузиазмом воспри- 
нял добрую половину игр с ЕЗ. За примерами 
далеко ходить не надо: смотрите материал про 
Lost Planet в этом номере. Проблема PS3 не в 


Подскажите, пожалуйста, когда 
выйдет «Готика 3»? 


Оригинальную немецкую версию 
игры разработчики выпустят в 
сентябре, версии на других языках 
будут готовы «чуть позже, в зави- 
симости от страны». Надеемся, 
что и российская локализация 
поступит в продажу до конца года. 


Скажите, сколько стоит жур- 
в нал «Фамицу» в переводе на 

рубли? 
Один номер еженедельника «Фами- 
цу» стоит 450 йен (примерно 100 руб- 
лей). Выходящий ежемесячно Famitsu 
Wave DVD (журнал с DVD) продается 
по 1100 йен (260 рублей). Наконец, 
один выпуск Famitsu PS2, который 
рассказывает только об играх для 
PS2, обойдется в 590 йен (140 руб- 
лей). 


Я хорошо рисую. Хочу стать 

иллюстратором в «СИ»! 

Это возможно? 
Мы живем в мире, где все воз- 
можно. Присылайте свои работы 
на почтовый адрес редакции или 
на электронные адреса, указан- 
ные в выходных данных журнала. 
Если вы нам подходите — вам со- 
общат. 


Возможно, вы заметили, что в последнем обновлении дизайна рубрики появилась возможность встав- 
лять в текст картинки, чем активно пользуются авторы писем в этом номере. Разовьем тему: теперь вы 
можете присылать нам рисунки, комиксы, фанарт, чертежи, графики и диаграммы. Все это запросто 
может попасть на страницы «ОС» и, между нами говоря, мы очень любим письма с красивыми 


рисунками. Только т-с-с, никому не говорите. 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ 


ЗОНТ // Мы люди подневольные. Выходит бывало игра, 
смотришь в почтовый ящик, а там уже письмо от разра- 
ботчиков: смотрите, мол, какие у нас замечательные 
картинки есть! Поставьте их в журнал! А как посмот- 
ришь, что прислали, стыдно становится — разбой, разв- 
рат и голые бабы. А что делать? Сами мы только ко- 
миксы к авторским колонкам рисуем. Много вы там 
«компьютерных барби» видели? То-то же! Мы - за вы- 
сокую мораль, нравственность и целомудрие. 

P.S.: «Банзай!» про хентай будет этой осенью. 


ВРЕН // В этом мире всем хочется жить хорошо. Для это- 
го людям, как ни странно, нужны деньги. Разработчики 
игр зарабатывают их на геймерах, большая часть кото- 
рых — мальчики. Отсюда и такие картинки в играх и, 
соответственно, журнале. Кстати, встречаются и исключе- 
ния. Например, те же The Sims. А еще Nintendogs. Помни- 
те номер, где мы шесть полос посвятили этой замеча- 
тельной игре? Там ни одной компьютерной барби нет. 
Насчет девочки: если я сделаю себе короткую стрижку, 
буду выглядеть очень смешно. Коллеги, которые видели 
меня года два назад, вам это с радостью подтвердят. 


НАТАЛЬЯ ОДИНЦОВА // Вряд ли парни-геймеры отка- 
жутся играть в Onimusha: Dawn of Dreams, Genji, или, 
скажем, Final Fantasy XIll. А ведь мы усердно публикуем 
портреты красавцев-героев вместо того, чтобы поста- 
вить лишний скриншот! К чему замалчивать, как выгля- 
дят персонажи? Кстати, один из материалов этого но- 
мера посвящен как раз особенностям игровой графики. 


цене или в отсутствии игр. Просто Microsoft не 
дает обещаний, но старается ради геймеров. И 
напротив, политика Зопу вызывает только не- 
доумение. Зачем было рассказывать сказки 
про весенний запуск приставки, когда все уже 
поняли, что компания не успеет? Почему на ЕЗ 
не было почти ни одной нормальной игры? По- 
чему графика в играх для PS3 оказалась такой 
же, как Ha Xbox 360? Почему из дизайна PS3 
исчезают все новые и новые детали? Зопу за- 
махнулась на рубль, а ударила на копейку. То 
же и с Кодзимой. Своими прошлыми играми он 
поднял планку качества в заоблачные выси — 
так, что теперь сам до нее дотянуться не мо- 
жет. И, заметьте, я не утверждал, что MGS4 — 
упадок сериала. Я посмотрел трейлер и напи- 


Подскажите, пожалуйста, как 
2 именно подключить к монитору 
Xbox 360 через VGA-box? 
VGA-box не нужен. Нужен специ- 

альный кабель, который называ- 
ется Xbox 360 VGA HDAV Cable и 
продается в большинстве магази- 
нов, торгующих аксессуарами для 
Xbox 360. Этот кабель одной сто- 
роной подключается к консоли, 
другой — к монитору. Никакие до- 
полнительные устройства вам не 
понадобятся. 


Будет ли возможность 
[2 подключать PS3 к монитору, 

как Xbox 360? 
Сложно сказать. Вопрос упирает- 
ся в желания Sony: если компания 
выпустит \/СА-кабель, то и воз- 
можность будет. А если не выпус- 
тит, то напрямую приставку можно 
будет подключить только к сверх- 
современным ЕСО-мониторам, 
совмещенным с телевизорами. 
Так или иначе, обходной путь 
всегда можно будет найти. После 


ИГОРЬ СОНИН 


can, что думаю. Готов объяснить свою позицию 
в подробностях, но на это уйдет не одна стра- 
ница. Давайте все-таки дождемся выхода игры. 


ПИСЬМО НИ 0 ЧЕМ 


Здравствуй, «СИ». Множество раз порывался на- 
писать я тебе, но всякий раз передумывал. При- 
чиной являлась вторичность моей идеи. Все, о 
чем я хотел поговорить, уже было написано, все 
мнения уже высказывались. Я не хотел писать о 
том, что десятки раз обсуждалось на форумах, в 
письмах, колонках. Но другие читатели, видимо, 
думают иначе. 

Шаблонные письма заполонили редакцию. Атаку- 
ющих много, но все они делятся всего на несколь- 
ко категорий. Неполный список тем: всех достав- 
шие истории о пиратской продукции, ее продав- 
цах и покупателях; любимые игры (было бы инте- 
ресно, если бы помимо Final Fantasy и MGS, гово- 
рили бы о чем-то менее популярном); критика 
«СИ» (конструктивная и эмоциональная); похвала 
«СИ»; и так далее. Иногда приходят различные 
стишки и рассказики — забавные, но зачастую не 
несущие какой-либо смысловой нагрузки. Новых 
тем для обсуждения я не видел столько номеров, 
что и не сосчитать. Где идеи? Фактически, «СИ» 
помогает читателям — в каждом номере подска- 
зывают темы для раздумья и призывают писать 
больше и интереснее. Однако все это проходит 
мимо ушей (хм, мимо глаз). Редко, но приходят 
иногда интересные письма, — к сожалению, их ма- 
ло. Совсем забыл о цели моего письма. То all: до- 
рогие друзья, давайте мое письмо будет послед- 
ним письмом ни о чем; я не верю, чтобы среди 
десятков тысяч читателей «СИ» не было никого, 
кто бы мог придумать что-нибудь оригинальное, 
давайте подарим нашему любимому журналу луч- 
шую «Обратную связь» из всех, чтоб конкуренты 
грызли локти от зависти! 


P.S.: Хотите, чтобы ваше письмо попало в жур- 
нал? Я знаю способ. Обругайте «СИ» как можно 
более изощренно, а в конце письма напишите, 
что, мол, вы мое письмо не напечатаете, а если и 
напечатаете, то половину вырежете, и все, — ско- 
рее всего, вы в журнале. 

Р.Р. S.: Начиная со второго абзаца, первая буква 


Собираетесь ли вы в 

будущем комплектовать 

журнал Blu-ray диском? 
Не раньше, чем 90% читателей 
обзаведутся соответствующими 
приводами. А привод Blu-ray, 
напомним, сейчас стоит порядка 
тысячи долларов. Хотя, говорят 
PS3 будет стоить гораздо 
дешевле... 


запуска узнаем наверняка. 


Е. 


= 


Гонорары — 
тысячу знаков. 


= в 


за 
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me 
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Имеются вакансии: 

- авторы рецензий и превью 
- спецкорреспонденты — = 
- авторы в раздел тактики 


‚ Нужны специалисты по: 
= спортивным играм” 
- автосимулятерам 
- RPG ae 
- стратег 
- сетевым играм 


= 


_— по адресу wren@gameland.ru 


ОБРАТНАЯ 


Иллюстрация: арт-группа LAMP 


~~." 4S. 


в предложении — буква названия игры. Угадайте 
одну из моих любимых игр. 


Brain-Killer2006, 
Brain-Killer2006 @ yandex.ru 


ЗОНТ // Мы угадали. A вы, дорогие читатели? 
В ЗАЩИТУ SONY 


Здравствуйте! Посмотрел я вчера новый номер 
вашего журнала, почитал о новой консоли от 
Nintendo, и пришла мне в голову мысль о том, что 
в сущности «Большая №» не предлагает ничего 
столь уж инновационного. Ведь все игры, пока- 
занные в Лос-Анджелесе для Wii, — это обычные 


Напишите свой 
вопрос на номер: 


+7 (495) 514-7321 


Услуга бесплатная, вы 
оплачиваете только 
работу вашего 
оператора. 


ОТВЕТ 
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СВЯЗЬ 


платформеры, шутеры, гонки, спортивные недоиг- 
ры, единственной инновацией которых является 
способ управления ими. Но прикрути к обычному 
20-платформеру поддержку стилуса, и он не пе- 
рестанет быть обычным двухмерным платформе- 
ром, таким же, как 15 лет назад, без каких-то ре- 
альных изменений в игровом процессе (это я про 
Kirby: Power Paintbrush). То же самое и с новыми 
Metroid, Mario, Zelda. На мой взгляд, по-настояще- 
му оригинальным может быть лишь проект, прив- 
носящий что-то новое в геймплей и дизайн, а не 
просто предлагающий новый способ управления 
старыми игровыми концепциями. Если осознать 
это и не поддаваться всеобщему восторгу каса- 
тельно новой приставки Сатору Иваты, то станет 
ясно, что самые оригинальные проекты можно бу- 
дет увидеть на консоли от Зопу. Ведь в нынеш- 
нем поколении приставок именно Ha PS2 можно 
поиграть в самые необычные и оригинальные иг- 
ры — Shadow о the Colossus, ICO, Rez, Fantavision, 
Okami и другие. Пока на приставках Sony будут 
появляться творения Фумито Уеды и Кендзи Кай- 
до, Кейты Такахаси, Тецуи Мидзугути и студии 
Clover, именно PlayStation останутся самыми ин- 
новационными консолями в плане игр. Я уверен, 
что во время Т@$'06 будет анонсирована не одна 
и не две оригинальные игры, как от независимых 
разработчиков, так и от самой Sony. И тогда ста- 
нет очевидно, что PS3 будет приставкой для нас- 
тоящих геймеров, a Wii — игрушкой для неиску- 
шенных казуалов. 


Сергей Ряписов, 
gil0@rambler.ru 


ЗОНТ // Вы указываете на достоинства PlayStation 
2 (которые, в общем, никто не оспаривает) и из 
этого делаете сомнительный вывод о качестве 
игр для PlayStation 3. А ведь Sony уже показала 
все, что могла. И если самым ярким впечатлени- 
ем выставки для многих стал «гигантский вражес- 
кий краб» из Genji 2, значит дело плохо. Ваша ло- 
гика понятна, но не подкреплена играми-доказа- 
тельствами. Посмотрим, что будет Ha TGS. 


ВРЕН // Все правильно, но я уверен, что 
упомянутые разработчики (кроме штатных 


Что такое «оффлайн»? дакция «СИ» говорит по- 
русски и произносит Wii 
как первые два звука в 


слове «Виктор». 


Противоположность «он- 
лайн». «Онлайн» означа- 
ет «на линии», то есть 
«через Сеть». И наобо- 
рот, «оффлайн» исполь- 
зуется для указания на 
то, что доступ к Сети в 
этом случае не нужен. 


Когда выйдет Suikoden У 
в Европе? Устал ждать! 


Европейское отделение 
Konami обещает выпус- 
тить игру осенью. 
Подскажите, пожалуйс- 
та, как произносится Wii. Хочу сделать красные 
штуки около глаз как у 


Англичане произносят Рено и ходить с ними! 


как слово «We» (отсюда 
шутка: в России прис- 

тавка должна называть- 
ся «Nintendo Мыы»). Ре- 


Думаете, будет 
смешно? 


Думаем, будет. 


ЕЕЕВЕЕЕЕЕЕНЕЫЕ = 


сотрудников Sony) готовят игры и для Nintendo Wii. 
Большая их часть это официально подтвердила. 


СТРЕЛЬБА ИЗ ФОТОРУЖЬЯ 


Здравствуй, дорогая «Страна Игр». После прос- 


Есть приобретаешь PSP в 
Китае, велик ли шанс ку- 
ПИТЬ «некачественную» 
консоль? 


Не больше, чем в Рос- 
сии. Что в Китай, что к 
нам PSP везут с одних и 
тех же заводов-произво- 
дителей Sony. Поэтому и 
вероятность брака одна 
и та же. 


Я слышал, что CPU у 
ХБох 360 с 2007 года бу- 
дут делать по 65-нм тех- 
нологии. Так что xe, бу- 
дет обновление консоли 
как PS2 slim? 


Вряд ли. Внутри белой 
коробки будет стоять 
другой процессор, вот и 
все. Нам, игрокам, от 
этого не будет ни жарко 
ни холодно. 


Прочитал в Интернете, что 
PS3 будет стоить 25 тыс. 
рублей. Не верится... 
Дешево! 


Официальная европейс- 
кая цена приставки — 
599 евро или, соответ- 
ственно, 20500 рублей. 
Нам тоже не верится, но 
по прямо противополож- 
ной причине. 


БЛАГОДАРИМ ЗА ПИСЬМА! 


ЕСЛИ ВАШЕ ПИСЬМО НЕ ПОПАЛО НА СТРАНИЦЫ ЖУРНАЛА, ЭТО НЕ ЗНАЧИТ, ЧТО МЫ ЕГО НЕ ПРОЧИТАЛИ. НА РАБОЧЕМ СТОЛЕ ОСТАЛИСЬ ПИСЬМА ОТ 


Алексея Безнутрова (дайте же и другим попасть в журнал!), Алекса Изи, Мусы Арчакова, Андрея Пучкова, Максима Шабалина, 
Роксаны Васильевой, Евгения Губа, Дмитрия Кузнецова, Радомира Купфера, Спартака Арутюняна а также сетян с никами Mysterio, 
UNIN, Dark, GreyP, Silens и многих других. Пишите нам, мы вас читаем. 


мотра двух телепрограмм про папарацци у меня в 
голове появилась гениальная мысль. Идея в том, 
чтобы сделать игру на основе жизни простого па- 
парацци. Я, конечно, понимаю что вы бы мне ска- 
зали «пойди и сделай, раз такой умный». Я не си- 
лен в создании игр, так что передайте это каким- 
нибудь крутым разработчикам! Игра должна на- 
поминать СТА, где ты бы гонялся за звездами и 
пикантными снимками по всему городу (Лос-Анд- 
желесу). Также должна быть развита боевая сис- 
тема, чтобы отбиваться от охраны застенчивых 
звезд и от конкурентов из других журналов. Еще 
должны быть погони, гонки и всякие приключения 
на машинах, которые только можно придумать 
(например, оторваться от разъяренного мужа 
Бритни Спирс, который хочет вытрясти из тебя 
душу за то, что ты заснял его на толчке в общест- 
венном туалете). Задания в игре будут присы- 
латься по пейджеру или телефону (например: 
быстрей направляйся в аэропорт и сделай снимки 
Киану Ривза раньше остальных). Цель игры — 
стать самым известным папарацци или самым 
скандальным папарацци. Может получиться неп- 
Noxon stealth/action. 


Алексей Фандеев, 


fandeev.lesha@mail.ru 


ЗОНТ // Это должен быть приквел Dead Rising, ив 
конце все знаменитости превращались бы в зомби. 


ВРЕН // А мне нравится идея закупить права у звезд 
(например, у девчонок из группы Тату) на их реаль- 
ные фотографии в обнаженном виде и использо- 
вать в игре. Жаль только, что рейтинг Adult ей в ито- 
ге присвоят. Но мне все равно продадут. 


ИНАЯ РЕАЛЬНОСТЬ 


Здравствуйте, получатели моего письма. На одной 
из пар в институте мне пришла в голову идея, о ко- 
торой я хочу вам поведать. Учитывая современные 
технологии, она мне кажется технически несложной, 
но при воплощении в жизнь она стала бы бесценна. 
Замысел таков: на поле (к примеру, для гольфа) или 
в каком-нибудь здании по периметру ставятся датчи- 
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ки, которые фиксируют и передают в консоль дан- 
ные о движении двух объектов (объекты указаны на 
схеме восклицательными знаками). Это пистолет и 
шлем. Данные обрабатываются приставкой, и гото- 
вое изображение передается на мини-мониторы, 
расположенные на лобовом стекле шлема. Таким 
образом, передвигаясь по полю на своих двоих и ви- 
дя на экранчиках перед глазами совершенно другое 
изображение (вместо поля — локация Resident Evil 3, 
например), игрок испытал бы доселе невиданные 
ощущения непосредственности, причастности и 
опасности. Конечно, создание такого устройства бы- 
ло бы недешевым, но желающих попробовать себя в 
роли истребителя зомби было бы не меньше, чем 
желающих покататься на американских горках. 


da ya sam, 


svints @mail.ru 


ЗОНТ // Есть один недостаток, который мгновенно 
разрушит эффект присутствия: в вымышленном ми- 
ре вы не сможете ни к чему прикоснуться. Наверня- 
ка первое, что захочет сделать человек в мире 
Resident Evil 3, — это осторожно выглянуть из-за уг- 
ла. Вместо этого он провалится «внутрь» несущест- 
вующего здания. Я не хочу даже начинать перечис- 
лять остальные трудности, с которыми столкнутся 
создатели этого аттракциона. Безусловно, виртуаль- 
ная реальность — технология завтрашнего дня. Дру- 
гое дело что первые опыты с любой новой техноло- 
гией всегда оставляют желать лучшего. 


ВРЕН // Надо использовать технологию для фут- 
больного симулятора. Нацепить на противников 
скины членов сборной Бразилии и наслаждаться! 


Что за приставка такая — 
Virtual Boy? 


Консоль от Nintendo, sany- 
щенная в 1995 году. При- 
бор монтировался на столе 
и выводил двухцветное, ис- 
тинно трехмерное изобра- 
жение (как Metal Gear Acid 
2 сочками), которое мог 
увидеть каждый, прильнув- 
щий к специальным окуля- 
рам. Приставка с грохотом 
провалилась в США и Япо- 
нии и была заброшена уже 
на следующий год. 


Как подключить PSP к 
компьютеру? 


В верхней части PSP есть 
разъем формата mini- 
USB. Соединяете его с 
компьютером посред- 
ством ИЗВ-кабеля, выби- 
раете в меню приставки 
пункт Settings/USB 
Connection (Настройки/Со- 
единение USB), и все ра- 
ботает. 


А зачем PSP нужен ИК- 
порт? Он же ничего не пе- 
редает. 


Компания собиралась 
поддерживать его в пос- 
ледующих версиях про- 
шивки. Ждем. 


Можно ли читать книги на 
PSP с прошивкой 2.5 и 
выше, если да, то как? 


В официальных прошив- 
ках от Sony нет встроен- 
HOW «читалки». Но народ- 
ным умельцам все по пле- 
чу! На нашем диске вы 
найдете специальную 
программу, которая кон- 
вертирует файлы в 
картинки формата JPG. 
Это не очень удобно (нуж- 
на карточка памяти боль- 
шого объема), но вполне 
доступно. 


Очень хочу игру Bleach для 


DS! Можно ли как-нибудь 
заказать ее из Японии? 


Можно, конечно. Наш лю- 
бимый магазин Lik- 
запд.сот пришлет ее вам 
за $49.90. 


Вы заметили, что у теле- 
фонной трубки Данте 
нет провода? Довольно 
странно для такой ста- 
рой модели. 


Но Данте же КРУТОЙ. 
Ему можно. 


На ХБох вышли уже, по- 
моему, все лучшие FPS 


Станьте членом 
нашей команды! 


Мы предлагаем 
постоянную работу в 
самом успешном 
игровом журнале 
России. 


Оплата — № 
выше средней по 


Большие перспек- 
тивы — в нашем ' 


Теплая, дружеская 
атмосфера! 
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«Делайте журнал 
вместе с нами!» 


Имеются вакансии редакторов 
и ведущих рубрик. 


Нас интересуют люди: 


- С опытом работы 
в игровых изданиях 

- С опытом редакторской 
работы 

- Разбирающиеся в 
компьютерных и видеоиграх 


Резюме ждем по адресу wren@gameland.ru 
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КАК СВЕСТИ ЕГО С YMA 


Привет! Наверное, сейчас главная тема всех 
писем это прошедшая ЕЗ и война консолей. Я 
же хочу поделиться идеей, которая неожиданно 
пришла мне в голову и была с легкостью реа- 
лизована. Суть вот в чем: многие из тех, кто 
проводит время с геймпадом в руках, привыка- 
ют к вибрации. Вернее, к силе вибрации. Ко- 
нечно, в некоторых играх отдача сильнее, чем 
в других, но это все равно привычно. Моя идея 
абсолютно проста, и осуществить ее сможет 
любой, кто хоть раз разбирал джойпад и потом 
смог собрать его обратно. 

Все очень просто. Практически у каждого из 
нас есть пара (а то и больше) поломанных 
контроллеров — под кроватью, на балконе или 
в коробке из-под обуви на нижней полке шка- 
фа. Так вот: 

1) Раскручиваем старый геймпад (не важно, от 
PS или PS2, они сделаны по одному стандар- 
ту), находим внутри два моторчика с прикреп- 
ленными на валиках пластинами. Снимем плас- 
тины. Сделать это несложно и руками, но мож- 
но поддеть их отверткой. 

2) Разбираем рабочий джойпад и добавляем к 
уже имеющимся на моторчиках пластинам 
столько пластин, сколько поместится. Лично я 
увеличивал количество пластин почти вдвое. 
После такой операции джойстик начинает виб- 
рировать мягче, но значительно сильнее, что 
весьма преображает качество вибрации. Каж- 
дый может подбирать количество пластин сам, 
на свой вкус. 


СВЯЗЬ 


Мне кажется, это заинтересует многих. И тогда 
не только мой джойстик будет сходить с ума. 


Лукас Кейн, 
skree @land.ru 


ЗОНТ // Признаться, один раз я разобрал джойпад... 
но не смог собрать его обратно. Так что отправляю 
идею кулибиным среди читателей. Если вибрация 
перестала вас удовлетворять, попробуйте вернуть 
былые ощущения этим оригинальным методом. 


ВЕРНИСЬ, БХАЙ-БХАЙ! 


Доброго времени суток. Я стараюсь постоянно поку- 
пать ваш журнал. Он, в отличие от многих других, 
представляет собой целый кладезь информации для 
искушенных и неискушенных геймеров. У вас можно 
найти информацию на целую гору тем. Для хардкор- 
щиков есть киберспорт, для любителей японской 
культуры — аниме и игры из Страны восходящего 
солнца. Думаю, благодаря вам тысячи российских 
подростков приобщились к культуре Японии. Но ког- 
да вас спрашивают, почему вы выдвигаете японскую 
культуру, вы отвечаете, мол, восточная культура для 
европейского человека не изучена. Парирую: не од- 
ной Японией славен Восток. Почему у вас нет рубри- 
ки про Китай или, скажем, про Тайланд? Ничуть не 
хуже, по моему мнению. Помнится, в одном из пер- 
воапрельских номеров вы писали про культуру Ин- 
дии. Может, сделаете что-нибудь подобное? 


Lefant, 
ellefant @ atknet.ru 


ЗОНТ // Дело в том, что Япония — это рай для гей- 
мера. А в Китае и Таиланде (например) дела с ви- 
деоиграми, интерактивными развлечениями и 
анимацией обстоят гораздо хуже. Но мы помним 
о других восточных странах и планируем расска- 
зывать об их культуре в рамках «Банзая!». 

ВРЕН // Моя голубая мечта — организовать поезд- 
ку корреспондентов «СИ» на компьютерно-игро- 
вые выставки в Южной Корее и Китае. Вот тогда- 
то можно будет обо всем и рассказать! 


Уважаемая «СИ»! Объяс- 


Присылайте свой 
выбор на телефон: 


+7 (495) 514-7321 


Возможно, вы заметили, что в журнале 
теперь нет рубрики про игры для мобильных 
телефонов. В связи с чем вопрос: стоит ли 
нам вернуть ее или лучше отдать две 
полосы под что-то иное? 


Выскажите свое мнение! В 
сообщении должны быть слова 
«SMS-6uTBa» и ваш выбор: 
вернуть «Мобилки» или 
похоронить «Мобилки» 


Подведение итогов — в номере 16(217). 
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современности. Возник 
вопрос: а почему на нем 
нет Е.Е.А.В. и Quake 4? 


Потому что их выпусти- 
ли для Xbox 360. Вер- 
нее, «выпустили» только 
Quake 4, а F.E.A.R. вы- 
ходит в начале следую- 
щего года. 


Вам не кажется, что в 
будущем игры для Xbox 
360 будут выходить на 
четырех и более дис- 
ках? Поскольку обыч- 
ные DVD морально ус- 
тареют, и игры на них 
влезать не будут. 


СТРАНА ИГР 1 


Нет, не кажется. Посмот- 
pute на демо-версию Lost 
Planet: при выдающейся 
графике она занимает 
всего 300 мегабайт. Все 
зависит от разработчика: 
кто умеет эффективно 
использовать размер на 
диске, у того игра умес- 
тится, а кто не умеет, то- 
муи Blu-ray будет мало. 


Как на Xbox 360 запус- 
тить игры от ХБох? 


Достаточно вставить диск 
с игрой от первой Xbox в 
привод, и приставка сама 
все за вас сделает. 
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ните, пожалуйста, чем от- 
личается DVD+R от DVD- 
В и DVD+RW от DVD-RW? 


Исторически «минусо- 
вые» DVD были первым 
форматом, предложен- 
ным Рюпеег. Позже Зопу 
и Philips запустили аль- 
тернативный 
DVD+R/DVD+RW. С 
пользовательской точки 
зрения форматы ничем 
не отличаются, и боль- 
шинство владельцев 
О\О-приводов даже не 
подозревают о сущест- 
вовании разных видов 


дисков. Если в двух 
словах, ToT DVD-R/DV 
RW — это устаревший, 
но надежный формат, 
созданный для лучшей 
совместимости с 
древними приводами, а 
DVD+R/DVD+RW — но- 
вый, улучшенный фор- 
мат, который может не 
поддерживаться устрой- 
ствами, появившимися 
на заре эпохи DVD. 


Правда ли, что в России 
консоли теряют свою по- 
пулярность? На Р$ опе 
играли все, а PS2 многие 
вообще не видели. 


Нет, неправда. На самом 
деле рынок консольных 
игр небыстро, но стабиль- 
но растет. И потом, как 
можно сравнивать прис- 
тавки разных поколений? 
Так вы в 2010 году будете 
сетовать, что «Ha PS2 иг- 
рали почти все, а PS3 мно- 
гие вообще не видели». 


Скажите, где будет Silent 
НИ: Origins? 


Приквел к сериалу Silent 
Hill выйдет только на PSP 
в следующем году. 


Ответьте, пожалуйста, бу- 


дет ли игра Dreamfall: The 
Longest Journey выпуще- 
на на русском языке? 


Будет. Игра сейчас на 03- 
вучании; локализация от 
«Нового диска» и Lazy 
Games появится в прода- 
же осенью этого года. 


Брат мне сказал, что ви- 
дел Gran Turismo 4 для 
РС. Такое возможно? 


Нет. Известный факт: 
все игры сериала Gran 
Тийзто выходили и бу- 
дут выходить только на 
PlayStation. 


Заполнить купон и квитанцию 

Перечислить стоимость 
подписки через Сбербанк 

Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным 
купоном любым из 
перечисленных способов: 

по электронной почте: subscribe@glc.ru; 

по факсу: 8.495.780.88.24 

по адресу: 119992, Москва, ул. Тимура 
Фрунзе, д. 11, стр. 44-45, OOO «Гейм 
Лэнд», отдел подписки. 


ВНИМАНИЕ: 
Подписка оформляется в день обработки 
купона и квитанции. 

купоны, отправленные по факсу или 
электронной почте, обрабатываются в те- 
чение 5 рабочих дней. 


Страна Игр + DVD: 
1740p — за 6 месяцев 
3360p — за 12 месяцев 


Торопитесь! Первые 30 счастлив- 
чиков получат наборы от NIVEA. 


купоны, отправленные почтой на ад- 
рес редакции обрабатываются в течение 
20 дней. 
Гель для бритья 
для чувстви- 
тельной кожи 


NIVEA For Men 


Успокаиваю- 
щий бальзам 
после бритья 
для чувстви- 
тельной кожи 
NIVEA For Men 


Успокаиваю- 
щий гель для 
умывания 
NIVEA for Men 
для чувстви- 
тельной кожи 


Подписка производится с номера, 
выходящего через один календарный 
месяц после оплаты. Например, если вы 
производите оплату в сентябре, то 
подписку можете оформить с ноября. 


www.interpochta.ru Москва: 000 "Интер-Почта", тел.: 500-00-60 


Для получения счета на оплату подписки нужно прислать заявку с названием журнала, перио- 
дом подписки, банковскими реквизитами, юридическим и почтовым адресом, телефоном и фа- 
милией ответственного лица за подписку. 


ИНН 7729410015 


ЗАО ММБ 

р/с № 40702810700010298407 
к/с № 30101810300000000545 
БИК 044525545 


Извещение ООО «Гейм Лэнд» 


КПП - 772901001 


на [ | месяцев 


начиная с 


200__ г. 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Доставлять журнал по почте 
на домашний адрес 


L] 
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ы 7 * 
Подробнее о курьерской доставке читайте ниже 


Доставлять журнал курьером на 
адрес офиса (по г. Москве) 


Назначение платежа 
Оплата журнала « Страна Игр + DVD ,, 
200_ г. 


Сумма 


с 
Ф.И.О. 


месяц 


(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 


Ф.И.О. 


Кассир 


Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 ООО «Гейм Лэнд» 
sarap LIL). ПГ. Г] ' Квитанция 
день ‘месяц год ЗАО М М Б 
АДРЕС ВОСТАВКИ: р/с № 40702810700010298407 
индекс 
к/с № 30101810300000000545 
областыЫкрай 
БИК 044525545 КПП - 772901001 
город, 
Плательщик 
лица 
Адрес (с индексом) 
дом корпус 
квартира/офис Назначение платежа Сумма 
телефон (__) Оплата журнала «_СТРана Игр + DVD, 
e-mail с 200 _ г. 
сумма оплаты Ф.И.О. ый 
о Подпись плательщика 


укажите адрес и название фирмы в подписном купоне. 


в продаже с 19-го июля 


В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ 


Брайан Салливан когда-то работал над Age of Empires и видимо, с тех 
пор сохранил страсть к медным щитам и шлемам с конскими хвостами. 
Впрочем, античная тема всегда пользовалась популярностью у разработ- 
чиков. Мы исследуем влияние древнегреческих мифов Ha игровую инду- 
стрию, а заодно рассматриваем наиболее свежий проект данной темати- 
ки, Titan Quest — одну из самых обещающих action/RPG этого года. 


KEEPSAKE 


Что же случилось в магической академии? 
Ищем ответ вместе с героиней этой adventure. 


PRO EVOLUTION SOCCER 6 


Шестая часть прославленного футбольного 


симулятора — на консолях нового поколения. 


LINEAGE 2 — CHRONICLE 5: 

OATH OF BLOOD 

Пятое дополнение к популярной MMORPG 
принесет множество новшеств. 


THE SECRETS OF DA VINCI: 
THE FORBIDDEN MANUSCRIPT 
Мистический квест, действие которого 
происходит в эпоху Возрождения. 


cota: DARK MESSIAH OF MIGHT OF MAGIC 


право без предупреждения 
изменить содержание 


т aes: Второй после Heroes of Might and Magic V козырь Ubisoft в деле возрождения некогда попу- 


лярной вселенной. По традиции, обе игры хоть и разных жанров, но связаны сюжетно. 


GEARS OF WAR 


Этот боевик о роботах занял центральное место на пресс-конференции Microsoft перед E3. Kop- 
порация делает на него ставку в грядущей войне Xbox 360 с PlayStation 3. He зря, наверное. 


SHADOWRUN ANIMAL CROSSING WILD WORLD — LOST IN BLUE SYPHON FILTER: DARK MIRROR 


Сетевой FPS в знаменитом киберпанковском — За что четыре миллиона геймеров выбрали Мальчик и девочка попали на необитаемый Новая часть знаменитого шутера вышла 
мире готовит для нас Microsoft. остров. Их задача — выжить! на PSP. Достойна ли она имени Syphon Filter? 
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ГОТОВЫ ЛИ ЗВЕЗДЫ" 
| СТАТЬ РОДИТЕЛЯМИ? © 


Хочешь стать героем программы? Звони: 8 (495) 7837300 
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Идеальное изображение 


(495) 970-13-83 
Сооц ее www.technotrade.ru 
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